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Abstract
Virtuelle Mellemrum er et filosofisk projekt om perception i det virtuelle. 
Projektet stiller det overordnede spørgsmål: Hvordan kan det tænkes at den 
digitale virtualitets oplevelsessfære påvirker den menneskelige perception og 
derigennem bevidsthedens rumlighed? 
 Vi forsøger at besvare dette gennem fænomenologiske teorier, samt 
gennem en behandling af  teorier om mønster/vilkårlighed og nærvær/fravær i 
den digitale virtualitet (cyberspace). Begreberne tid og rum, bevidsthed, 
virtualitet, krop m.fl. behandles ligeledes for at belyse en afgørende diskussion 
af  nogle af  teknologiens fremtidsperspektiver, hvor menneskeligheden muligvis 
kompromitteres og mennesket måske snarere kan defineres som cyborg.
Résumé
Assuming an exploratory approach, this project examines the extent to which a 
digitized virtuality may effectuate a change in human perception and 
consciousness. A definition of  perception is reached through utilizing 
principles of  phenomenology, specifically as understood by Maurice-Merleau 
Ponty and Shaun Gallagher. Having broadened a phenomenological 
understanding of  the structure of  consciousness, the project goes on to 
examine the concepts of  time and space in the virtual, virtuality itself  and 
embodiment, amongst others. In light of  this, the project offers a series of  
informed predictions and speculations as to how emerging, increasingly 
interactive, and potentially completely immersive virtual spheres can be 
understood as being perceptually transformative.
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Prolog: Malstrømme af  kunstig intelligens
“The datumplane analog of  Brawne Lamia and her retrieval persona lover strike the surface of  the 
megasphere like two cliff  divers striking the surface of  a turbulent sea. There is a quasi-electrical shock, 
a sense of  having passed through a resisting membrane, and they are inside, the stars are gone, and 
Brawne’s eyes widen as she stares at an information environment infinitely more complex than any 
datasphere.
The datasphere traveled by human operators are often compared to complex cities of  information: towers 
of  corporate and government data, highways of  process flow, broad avenues of  datumplane interaction, 
subways of  restricted travel, high walls of  security ice with microphage guards of  prowl, and the visible 
analog of  every microwave flow and counterflow a city lives by.
This is more. Much more.
[…]
Brawne tries to scream her thoughts - does scream her thoughts - but no communication is possible above 
the end-of-the-universe mental din, so she holds tight to Johnny’s hand and trusts him, even as they fall 
forever into the black cyclone, even as her body analog twists and deforms from nightmare pressures, 
shredding like lace before a scythe, until all that is left are her thoughts, her sense of  self  and the contact 
with Johnny.
Then they are through, floating quietly along a wide and azure data stream, both of  them re-forming 
and huddling together with that pulse-pounding sense of  deliverance known by canoeists who have 
survived the rapids and the waterfall, and when Brawne finally lifts her attention, she sees the impossible 
size of  their new surroundings, the light-year-spanning reach of  things, the complexity which makes her 
previous glimpses of  the megasphere seem like the ravings of  a provincial who has mistaken the 
cloakroom for the cathedral, and she thinks - This is the central megasphere!
- No, Brawne, it’s one of  the periphery nodes.”1
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1 Simmons 1989: 273-275
Dan Simmons vandt i 1989 en “Hugo Award”2 for sin science fiction-roman Hyperion. 
Denne bog er den første i rækken af  en firebinds saga hvori Simmons skaber et episk 
univers præget af  en teknologi, der muliggør ufattelige virtuelle verdener som 
udefinerbare rammer for den menneskelige bevidsthed. Mennesket bevæger sig i denne 
fjerne fremtid i en virkelighed der synes æterisk i sin substans. Flere former for 
realitetsplaner og sindsplateauer glider sammen og objekter, værdier og relationer 
beskrives som informationsmønstre i en drastisk videretænkning af  det, man i dag kan 
vælge at kalde cyberspace.
 Simmons’ fremtidsfortælling omhandler mennesket som et virtuelt væsen 
der lever og perciperer i noget der, i kontrast til en konkret, materiel verden, fremstår 
som en abstrakt uhåndgribelig væren. Den er her bragt som ét bud på en beskrivelse af  
hvordan mennesket vil opleve sig selv og sin omverden i en flydende sanseverden, 
grænseløs og blottet for stoflige konstanter. Dette og lignende scenarier tænkes, 
behandles af  og udgør i dag et vigtigt genstandsfelt for filosofisk og teknologisk 
forskning af  bevidsthedens bevægelse ud i det virtuelle.
Ovenstående tekstuddrag har til formål at illustrere hvilke scenarier der bl.a. har 
inspireret og givet grobund for mange af  tankerne bag dette projekt. Citatet er taget fra 
bogen The Fall of  Hyperion, andet værk i serien, og udgør blot et fragment af  et 
omfattende billede, der tegnes af  et tankevækkende fremtidsscenarie. Som fiktion har 
handlingen i bøgerne altså ikke direkte forbindelse til vores virkelige verden udover, at 
være fantasi og refleksion over nuværende forhold og indikationer i menneskets 
udvikling. Som det antydes i denne rapport, peger kræfter i teknologien i dag på at 
mennesket søger den ’minduploadede’ tilstand, citatet illustrerer. Eftersom scenarier som 
dette sandsynligvis ikke vedbliver at være ren fantasi, finder vi det nødvendigt at forsøge 
at forstå og italesætte, hvad det er for mekanismer og størrelser der er i samspil i 
relationen mellem menneske og maskine i dag. I en undersøgelse af  den stadigt 
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2 Hugo Award’en er en anerkendt science fiction-litteraturpris
fremskridende syntetisering af  menneske og teknologi, vil vi spekulere i hvilken 
indvirkning det muligvis vil medføre for den menneskelige bevidsthed at befinde sig 
overfor det, Simmons kalder ???????????????????????????????????3.
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3 Simmons 1989: 275
Indledende overvejelser
Ideen bag dette projekt udspringer af  en fascination af  den menneskelige perception og 
erkendelse, og af  hvordan den teknologiske udvikling er i stand til at påvirke disse. 
Ligeledes interesserer vi os for hvordan vores fysiske væren står i forhold til teknologien. 
Indenfor den teknologiske udvikling er det specielt ideen om minduploading, vi finder 
spændende; den teknologi der søger at omforme den menneskelige bevidsthed til ren 
information på linje med et computerprogram. Minduploadingsscenariet kan fremstå 
som en spekulativ tanke, men udviklingen indenfor dette teknologiske område er i stor 
fremdrift. En anden fascination er, som sagt, perception og oplevelse. Hvordan oplever 
vi? Hvad påvirker vores oplevelser? Da minduploading ikke er en realiseret teknologi, 
har vi valgt at lade rapportens indhold bevæge sig fra det nutidige til en spekulation i det 
fremtidige; fra det faktiske til det mulige. Behandlingen af  det faktiske agerer springbræt 
til diskussionen af  de hypotetiske/spekulative/fremtidige elementer i den digitale 
virtualitet, herunder minduploading, som udgør en primær genstand for rapportens 
afsluttende diskussion. Projektet kommer således til at omhandle det man kan kalde 
filosofien bag performance design.
For at kvalificere vores undersøgelse af  oplevelsesaspektet i det virtuelle, 
beror rapporten på en initial gennemgang af  klassisk fænomenologi. Til denne 
gennemgang benytter vi os af  teorierne af  den franske fænomenolog/filosof  Maurice 
Merleau-Ponty og den amerikanske filosof  Shaun Gallagher. Merleau-Ponty havde stor 
indflydelse på perceptionsfilosofien (fænomenologien), og udviklede med sin 
kropsfilosofi en relevant tese for vores arbejdsområde. Gallaghers kropsbillede/
kropsskema-teori har vist sig frugtbar for vores forståelse af  fænomenologien. Denne 
gennemgang skal give gruppen, såvel som læseren, et grundlag for at forstå vores undren 
over de fremførte fænomener i vores videre arbejde mod den primære diskussion: 
Hvordan kan det tænkes at den digitale virtualitets oplevelsessfære påvirker den menneskelige perception 
og derigennem bevidsthedens rumlighed? Med andre ord; hvilke muligheder og begrænsninger 
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skaber menneskets adgang til det virtuelle, gennem teknologien, for den menneskelige 
perception og erkendelse? Vi kan ikke undgå at arbejde med bevidsthedsfilosofi, men det 
skal bemærkes at dette ikke er vores primære fokusområde. Vores fokusområde er 
tværtimod centraliseret omkring de førnævnte teoretiske muligheder og ontologiske 
begrænsninger ved minduploading. Da minduploading er en teknologisk forudsat 
fremtidsspekulation, finder vi det givtigt at undersøge hvordan man kan forstå teknologi. 
For at imødegå denne undren benytter vi os af  vores egen vejleder, den danske lektor i 
filosofi, Erik Bendtsen, der bl.a. beskæftiger sig med teknologifilosofi. Bendtsen har i 
kraft af  sit arbejdsområde skrevet en grundlæggende redegørelse for forståelsen af  
teknologi, som vi har valgt at bruge som reference til vores introduktion af  begrebet. 
Vi inddrager en analyse af  virtualitetsbegrebet for at øge forståelsen for, hvordan 
minduploadingsscenariet kan effektuere en ændring af  perceptionens genstandsfelt og 
dermed selve perceptionsopfattelsen. Begrebsanalysen skal danne ramme for en 
konkretisering af  betydningen ‘virtualitet’ i forbindelse med digitale medier. Vi vil 
gennemgående foretage en skelnen mellem den analoge virtualitet, som den opleves i 
sprog, litteratur og kunst uden for, og forud for, den digitale virtualitet, der primært 
knyttes til computerteknologien og de muligheder den medfører som adgang til det, vi 
vælger at kalde det digitale, virtuelle rum eller cyberspace.
 Vi vil tydeliggøre hvorfor der må distingveres mellem de to former for 
virtualitet ved at påpege forskellene i struktur, og ikke mindst de muligheder for aktiv 
udførelse (performance) der ligger i det, man kan kalde det virtuelle oplevelsesrum: 
Cyberspace åbner op for og forudsætter subjektets deltagelse i et ’ontologisk 
mellemrum’4, hvis indhold ikke er betinget af  det fysiske nærvær eller fravær af  
fænomenerne. Dermed muliggøres en anderledes form for menneskelig perception i 
kraft af  menneskets adgang til en ikke-liminal væren, som på mange måder overskrider 
vores fysiske værens begrænsning (i form af  kroppen). Den virtuelle værensstruktur 
udspringer, ifølge bl.a. N. Katherine Hayles, fra et mønster/vilkårlighedsfelt, hvilket 
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4 Eller i det mindste må betragtes som liggende imellem flere allerede eksisterende ontologier.
udgør den grundlæggende forskel fra et nærvær/fraværs-betinget 
virkelighedsfundament, som vi i teoriafsnittet vil redegøre for.
 Som belæg for påstandene omkring det virtuelles væren vil vi præsentere en 
række teoretikeres synspunkter og forsøg på at redegøre for en decideret virtualitetens 
ontologi. Disse teoretikere er blandt andre den tidligere nævnte Maurice Merleau-Ponty, 
den amerikanske postmoderne litteraturkritiker N. Katherine Hayles og den canadiske 
filosof  Rob Shields. Hayles og Shields arbejder begge med virtualitet men fra forskellige 
indfaldsvinkler (Shields med perception og Hayles med information). Dette gør deres 
teorier velegnede for os at bruge, da de nuancerer forståelsen af  virtualiteten når dens 
ontologiske placering skal bestemmes. Dette anleder til en teoretisk drøftelse af, hvad det 
i sidste instans indebærer at anse visse aspekter af  den aktuelle virkelighed (nutidens 
informationssamfund) som værende virtuelle.
Redegørelsen af  fænomenologiens grundprincipper skal vise hvordan 
begreberne perception og bevidsthed besidder en rumlighed. Projektets formåen vil i de 
afsluttende dele blive en undersøgelse af, hvordan denne rumlighed kan kompliceres og 
– i yderste konsekvens – sprænges, som bl.a. forårsages af  faktorer som den 
teknologiske udvikling og en drift i mennesket mod det andet mulige. Dette vil ske ved 
en spekulativ tilgang til de indbyrdes forhold mellem begreberne digital virtualitet/
perception/teknologisk mulighedshorisont.
Projektet vil fremstå som en reflekterende forestilling om fremtiden når det virtuelles 
muligheder tages i betragtning, og dets latente følger overvejes kritisk. Det vil med andre 
ord sige, at der i rapporten ledes op til et refleksivt og hypotetisk afsnit baseret på de 
synspunkter som fremlægges i de første dele, og som primært vil bestå af  en diskussion 
af, hvorvidt vores nuværende teknologiske udvikling kan føre til et ekstremt scenarie, 
hvor det virtuelle i stigende omfang dominerer menneskets fysiske eksistens. Vil denne 
fremtid, præget af  digitale medier, (stadig) indebære en forståelse af  mennesket som 
konstitueret ved dets fysiske væren? Eller vil det virtuelles eventuelle mulighed for en ren 
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virtuel væren gradvist overflødiggøre menneskekroppen? En såkaldt legemliggørelse 
(embodiment) i det virtuelle rum (som det i dag sker ved elektronisk interaktion) vil få 
nye betydninger, når det ses i henhold til et begreb som minduploading. Tænkningen af  
en virtuel væren anleder til refleksioner omkring mennesket som værende konstitueret af 
en fast forbindelse mellem to essentielt forskellige størrelser; krop og bevidsthed. 
Vores undersøgelse af  hvilke muligheder for perception en mere og mere omfattende 
virtuel væren kan tænkes at medføre, henleder til en diskussion af  hvilke effekter, 
muligheder og begrænsninger minduploading kan have i forhold til en fænomenologisk 
opfattelse af  kroppen. En total virtuel væren, som minduploading muligvis medfører, vil 
antageligvis nedbryde forestillingen om den fysiske menneskekrop som eneste redskab 
hvorigennem mennesket perciperer. Dette kan postuleres hvis præmissen om kroppens 
overflødighed i en immateriel virtualitet accepteres. I forlængelse heraf  vil vi diskutere 
hvorvidt bevidsthedens digitale væren opløser de ontologiske grænser, der f.eks. adskiller 
ét subjekt fra et andet. Hvis fraværet af  krop efterlader bevidstheden grænseløs og 
flydende, hvordan defineres subjektet da? Vi kan spørge: Kan bevidstheden hvis den 
digitaliseres være forenelig med det fænomenologiske menneskebegreb? Når kroppens 
grænser ikke gælder, hvad afholder da et subjekt fra at flyde sammen med den virtualitet 
hvori det lever? Sker dette, vil der være tale om en decideret ulegemliggørelse 
(disembodiement) af  mennesket, og altså noget andet end ’menneskelighed’. 
Forestillingen om en digitaliseret bevidsthed præsenterer en radikalt anderledes 
menneskelig erkendelsesform, hvilket, som nævnt tidligere, er det centrale 
omdrejningspunkt i projektet. 
 Vi forestiller os et kritisk punkt i den teknologiske udvikling på dette 
område, hvor en fænomenologisk perceptionsopfattelse vil komme til kort og ideen om 
en stadig menneskelighed i en såkaldt uploadet bevidsthed vil fordre andre 
perceptionsanskuelser. Diskussionen er således opbygget omkring dette kritiske punkt, 
og bevæger sig så at sige på hver side af  denne teknologiske tærskel. Dog vil 
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perspektiveringen omkring den rene virtuelle væren på den anden side af  dette punkt 
være begrænset og spekulativ af  karakter.
Dimensionsforankringer
• Filosofi og videnskabsteori
• Performance design
• Subjektivitet og læring
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Kroppen og bevidstheden
For at danne grundlag for en senere diskussion af  den menneskelige perception5 ud fra 
forskellige måder at anskue krop-bevidsthedsforholdet, finder vi det væsentligt at 
introducere betegnelsen perceptionsfelt. Perceptionsfeltet bruges i beskrivelsen af  en 
central skelnen som er genstand for fænomenologien, og som omhandler kroppens rolle 
i strukturen af  den perceptuelle bevidsthed6.
 Kroppen kan placeres som center for perceptionsfeltet. Den indgår som et objekt 
der opleves af  bevidstheden, dvs. som noget der er adskilt fra bevidstheden, men 
samtidig er dét der oplever. Hele kroppens sanseapparat, ikke kun synsevnen (dvs. 
forudsætningen for en ren visuel perception), danner indtryk af  verden – og af  sig selv i 
forhold til denne verden. Når vi perciperer, oplever vi med andre ord os selv og vores 
krop fysisk situeret i verden omkring os. Vi er i stand til at skelne imellem en indre og en 
ydre verden som forudsætning for at adskille bevidsthed og krop. Dog gør vores 
perceptuelle bevidsthed os i stand til at opfatte kroppen som uløseligt forbundet til og 
tilhørende subjektet. Maurice Merleau-Ponty beskriver det således: ?jeg står ikke overfor min 
krop, jeg er i min krop, eller rettere jeg er min krop.?7
 Kroppen som perceptionsorgan kan altså i denne tråd anskues som et nødvendigt 
‘fartøj’ for bevidstheden. Om det så blot drejede sig om en hjerne i et glas, ville 
bevidstheden ikke have en fysisk væren uden et legeme, hvilket videre ville betyde at 
bevidstheden ikke ville kunne sanse eller percipere den omgivende ydre verden. 
Forestiller vi os en bevidsthed uden krop, eller en bevidsthed uden interaktion med 
omverdenen og løsrevet fra en tids og rumlig udtrækning, ville denne forestilling, i dette 
10
5 Perception, (af  lat. perceptio 'indsamling, erkendelse, forståelse', af  percipere 'tilegne sig, opfatte', af  per- og capere 'tage'), 
sanseiagttagelse, erkendelse af  verden gennem sanserne. At percipere er at se, høre, føle, smage eller lugte. Visuel perception 
(erkendelse af  verden gennem synssansen) kan tjene som eksempel. Kilde: Den Store Danske – Gyldendals åbne encyklopædi 
(www.denstoredanske.dk)
6 Gallagher 2005: 17
7 Merleau-Ponty: 107
hypotetiske tilfælde, være begrænset til en ren teoretisk perception – en absurditet. 
Antager vi det fænomenologiske synspunkt at den ikke-fysiske, abstrakte virkelighed, vi 
oplever som vores bevidsthedsunivers, genereres af  og bygger på erfaring, dvs. 
perceptionen af  en ydre virkelighed der ikke er afhængig af  det enkelte subjekt, 
tydeliggøres kroppens centrale rolle i den menneskelige perception. Denne 
omstændighed leder os videre til at deducere at kroppen således også gensidigt vil 
påvirke perceptionsfeltet, som da kan anskues som et produkt og en følge af  en 
kombineret indre- og ydreorienteret oplevelse af  verden. Og da kroppen selv er 
genstand for dette perceptionsfelt, vil det indebære at sindet må besidde et præcist, 
mentalt koncept eller idé om legemet for at være i stand til at ‘bruge’ det og distingvere 
det fra den øvrige objektive virkelighed.
 Det er dog ikke så simpelt som at sige at mennesket i perceptionen er bevidst om 
sin krops fulde væren og reaktionsgrundlag. Kroppen figurerer i bevidstheden, men det 
omtalte mentale kropskoncept kan anskues på to måder; dels kan det ses som et (nogen 
gange bevidst) system af  perceptioner, holdninger, forestillinger og tilbøjeligheder rettet 
imod kroppen8. Dette kalder Shaun Gallagher for body image eller kropsbilledet. Derudover 
består vores kropskoncept også af  et system af  ubevidste sansemæssige processer og 
motoriske reflekser, som konstant styrer og regulerer kroppen og dens funktioner. Disse 
processer aktiveres og udføres mekanisk9. Således holder vi balancen, trækker vejret, 
bruger sproget og udfører bevægelser, der er så indøvede og indlejrede i selvet at de 
hverken kræver videre koncentration eller bevidst vedligeholdelse. Flere af  disse 
funktioner - så som vejrtrækning og hjertefunktion - er immanente i vores kropsfunktion 
på en sådan måde at vi ikke, om vi så ville, kan kontrollere dem. Dette kalder Gallagher 
for Body Scheme eller kropsskemaet.
 Denne skelnen mellem kropsbillede og kropsskema anleder til en dybdegående 
diskussion af  den præcise forskel mellem de to samt deres respektive rolle i funktionen 
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8 Gallagher 2005: 37
9 Gallagher 2005: 38
og udformningen af  det menneskelige perceptionsfelt. Dog skal det her primært 
understreges at der foreligger en distinktion, og at den er væsentlig i redegørelsen for 
forholdet mellem krop og bevidsthed.
Kropsbilledet indeholder en abstrakt og delvis repræsentation af  kroppen så længe 
tanken så at sige er rettet mod en bestemt kropsdel eller -funktion, eller mod legemets 
form som helhed. Kropsskemaet derimod fungerer som en mere integreret og holistisk 
kortlægning af  kroppen, som medfører et mekanisk reaktionsmønster. Betragtet således 
ligger kropsskemaet udenfor de handlinger og funktioner mennesket er sig bevidst om10. 
De motoriskorienterede perceptioner der ligger til grund for kropsskemaet kan ses i 
relation til det, Merleau-Ponty kalder perceptuelle vaner 11. Disse består i kroppens 
‘automatiske’ fortolkning af  sansedata, som leder til visuelle og taktile 
(berøringsmæssige) perceptioner af  kroppen selv og den omverden, den indgår i.
 Den førnævnte klare skelnen imellem krop og omverden som bevidstheden er i 
stand til at foretage, udgør også en afgørende forskel mellem kropsbillede og 
kropsskema. Kun når kroppen netop optræder i bevidstheden, som del af  kropsbilledet, 
differentieres den af  subjektet fra sine omgivelser. I modsætning hertil foretages denne 
distinktion ikke i kropsskemaet. Her inkorporeres kroppen i sine omgivelser, da dette er 
en naturlig måde for kroppen at situere sig selv i perceptionsfeltet. Det at adskille 
kroppen fra dét hvormed den interagerer (alle ydre objekter), som det sker i 
kropsbilledet, fremstår meningsløst i kropsskemaets perception af  kroppen.
 Vi taler om et (til tider) bevidst og et ubevidst koncept af  kroppen som begge 
ligger latent i kroppen. Sondringen er nødvendig i forbindelse med en diskussion af  
begrebet kropsliggørelse. Det at være i en krop, forstået som rumligheden der muliggør 
en fysisk aktualisering af  bevidstheden (en såkaldt legemliggørelse af  sindet12) i form af  
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10 Gallagher 2005: 38
11 Merleau-Ponty: 109
12 Gallagher 2005: 1
dennes intentionalitet, har at gøre med måden hvorpå vi perciperer. Kroppen perciperes 
og konceptualiseres indefra af  bevidstheden, som vi har set, men i denne proces påvirker 
og former den modsat også selve perceptionen. Gallagher beskæftiger sig i bogen How 
the Body Shapes the Mind (2005) med netop denne refleksive virkning i menneskets 
perceptionsevne. Grunden for dette ligger i de to aspekter af  den perceptuelle 
bevidsthed; kropsbilledet og kropsskemaet. Denne metafysiske skelnen er, ifølge 
Gallagher, grundlaget for at kunne diskutere præmisserne for kropsliggørelse 
(embodiment), dvs. inkarnationen af  bevidstheden i legemet og dets virke derigennem13.
Kroppen er i fænomenologisk forstand bevidsthedens eksistensbetingelse for en fysisk 
væren. Dette synspunkt er interessant for dette projekts diskussion af  kropsliggørelse, da 
dette begreb får tilknyttet ny betydning i forbindelse med teorier om menneskets 
virtuelle væren. Virtualiteten der åbnes for os via teknologien, kan påstås at skabe nye 
forudsætninger for menneskets perceptionsfelt, hvilket nødvendigvis vil problematisere 
den klassiske fænomenologis forestilling om at kroppen og bevidstheden konstituerer 
hinanden. 
Kroppens negative fænomenologi
Forestillingen af  at være legemliggjort, at have en fysisk krop som bærer en immateriel 
bevidsthed (som materialiseres via kroppens væren), bygger på ideen om intentionalitet; 
’bevidsthedens målrettethed mod noget’14. Kroppen muliggør at bevidstheden kan rette 
sig mod en fysisk virkelighed. Heri berettiges analogien om kroppen som bevidsthedens 
fartøj. Når vi ønsker at tale, løbe, spise eller på anden måde føre en tanke ud i livet, vil 
kroppen i traditionel fænomenologisk tankegang stå som et uundgåeligt medie for 
13
13 Denne definition er inspireret af  opslaget ’legemliggøre’ på Den Store Danske – Gyldendals åbne encyklopædi 
(www.denstoredanske.dk – 27/04/09)
14 Politikens Store Fremmedordbog, elektronisk udgave, Politikens Forlag 2004
udlevelsen af  en indre bevidst eller ubevidst vilje i mennesket. For at bevidstheden kan 
rettes mod et objekt, en genstand, i en for bevidstheden ydre virkelighed, må 
forbindelsen til dette realitetsplan være til stede: Kroppen. Dette forudsætter ydermere et 
mentalt koncept af  denne specifikke krop som middel til at ‘nå’ ud i objekternes rige.
 Tanken er karakteriseret ved at have intentionalitet15, men denne intentionalitet 
kan være bevidst eller ubevidst. For eksempel søger en person bevidst at slukke sin tørst 
ved at række ud efter et glas vand og drikke det. Her er tanken rettet mod glasset og en 
konkret korporlig følelse af  tørst. På den anden side er vedkommendes vejrtrækning, 
balance og tilmed alle de subimpulser der går fra tanke til den faktiske handling at række 
ud, gribe fat og drikke, et udtryk for en selvfølgelig vilje til at overleve, som man kan 
være bevidst om, men som drives og kontrolleres af  en række motoriske reflekser og 
impulser der ikke kan undertrykkes16. I dette tilfælde er tanken rettet mod en instinktiv 
overlevelse; legemets immanente formål.
 Disse to manifestationer af  intentionalitet, den bevidste og ubevidste, korrelerer – 
meget forenklet – med henholdsvis kropsbilledet og kropsskemaet. Kropsbilledet er 
udtryk for bevidst intentionalitet, kropsskemaet er udtryk for ubevidst intentionalitet. 
Igen kan vi sammenligne denne sidstnævnte ubevidste side af  menneskets 
perceptionsfelt med det, Merleau-Ponty beskriver som motoriske vaner som led i en 
taktil kropsperception. Vanen er ikke styret af  bevidstheden, men frembringer sammen 
med en udtrykkelig (overlagt) perception den rumlighed som egenkroppen udgør17.
Bevidsthedens intentionalitet, tankens rettethed mod en genstand, med eller uden fysisk 
substans, fremstår som et af  fænomenologiens hovedtemaer18. Bevidstheden er her 
netop kendetegnet ved sin intentionalitet, og idet at kroppen fremtræder for 
14
15 Putnam 1981: 2
16 Gallagher 2005: 56
17 Merleau-Ponty: 109
18 Opslag: ’fænomenologi’ på Den Store Danske – Gyldendals åbne encyklopædi (www.denstoredanske.dk)
bevidstheden som et fænomen, dvs. en ting der ?????????????????????????????????????????
???????19, må den betragtes som genstand herfor. Imidlertid medfører denne 
bestemmelse af  forholdet mellem krop og sind, at kun kropsbilledet indgår i 
fænomenologiens observationsfelt som selvets eneste vej til legemliggørelse. Det 
efterlader kropsskemaets mulighed for en perception af  kroppen der går ‘uden om’ 
bevidstheden og en personlig følelse af  agens dvs. en bagvedliggende vilje. Denne 
perceptuelle intentionalitet kaldes af  Gallagher for kroppens negative fænomenologi20.
 Perception forudsætter en rumlighed, dvs. en referenceramme til forståelse og 
fortolkning af  de sansedata vi modtager. Denne rumlighed funderes på en egocentrisk 
(egenkropsorienteret) perspektivering af  omverdenen. Sagt med andre ord; for at 
percipere må mennesket tage udgangspunkt i sin egen fysiske position i forhold til den 
omgivende verden. Dette forhold, denne rumlighed mellem subjekt og objekt, udgøres 
af  kroppen21. Således bliver kroppen, ifølge Gallagher, en betingelse for perceptionen 
idet at den udgør den nødvendige rumlige referenceramme for bearbejdning af  
sanseindtryk, som videre fører til en virkelighedserkendelse i den menneskelige 
kognition.
 Denne omstændighed kan også forklares ved at fokusere på det der i 
fænomenologien beskrives som intentionel handling. Det at udføre en handling der 
transcenderer tanken, vil per definition være rettet mod en genstand, abstrakt (for 
eksempel kærlighed) eller fysisk (for eksempel en bold). Kroppen må altså ses som en 
betingelse for enhver intentionel handling, da denne handling altid må medieres af  
legemet. Uden kroppens rumlighed kan bevidstheden ikke ‘gribe ud’ i en anderledes 
substantiel virkelighed22. Ydermere betinger en intentionel handling at selvet er bevidst 
om kroppens rumlighed; selvet må besidde et koncept af  kroppen som del af  sig selv for 
15
19 Politikens filosofiske leksikon, 1. udgave, 16. oplag 2004: 148
20 Gallagher 2005: 40
21 Gallagher 2005: 59
22 Gallagher 2005: 60
at kunne percipere og handle uden for tankens verden. En handling kræver agens og 
denne kræver bevidsthed om kroppens rumlighed23; et produkt af  det Gallagher tidligere 
beskriver som kropsbillede og kropsskema.
 En anden måde at forklare dette betingelsesgrundlag på forholder sig til det 
transcendentale subjekts24 væren i tid og rum. Tid og rum er eller må være til stede i 
mennesket; i jegets bevidsthed som grundlag for tænkningen overhovedet25. Uden 
relationerne tid og rum bliver enhver intentionalitet umulig eller meningsløs, da tanken i 
så fald ikke har hverken udgangspunkt eller mål for sin rettethed imod noget.
Mennesket er altså defineret ved sin kropslighed og dermed situeret i tid og rum. Dette 
udgør et metafysisk standpunkt, der er udgangspunktet for dette projekts behandling af  
krops-bevidsthedsforholdet. Denne fænomenologiske tanke vil i denne sammenhæng få 
betydning som etableret teori, som udfordres af  en alternativ teknologiinspireret 
opfattelse af  den menneskelige perception. Fænomenologiens grundprincip om kroppen 
som bevidsthedens evige barriere problematiseres nemlig af  en anskuelse, der kan spores 
inden for teknologifilosofien i dag; der fremskrives en digital, virtuel oplevelsesverden, 
som stiller færre krav til kroppens tilstedeværelse i perceptionen. Dette anleder til et 
fremtidsscenarie hvor der spås om en bevidsthed løsrevet fra kroppens fysikalitet, og en 
perception mere eller mindre uafhængig af  det legemlige sanseapparat.
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23 Gallagaher 2005: 61. Dette forhold kan synes at ende i en uendelig regres: for at perciperes behøver mennesket kroppen, 
men dette forudsætter i sig selv en mental kropsperception, en bevidsthed om kroppens rumlige referenceramme. Denne 
problematik forsøger Gallagher at løse ved teorien om at mennesket besidder en eksperimenterende reference til sin krop; 
en form for kropsbevidsthed der er indbygget i strukturen af  perception og handling, men som ikke i sig selv er egocentrisk 
(kropsorienteret) (60).
24 Immanuel Kant benytter betegnelsen transcendentalt subjekt/jeg om ’det, der giver enhed i bevidstheden’ og som er 
mulighedsbetingelse for erfaringen (Politikens filosofiske leksikon, 1. udgave, 16. oplag 2004: 223)
25 jf. samtale med Erik Bendtsen 26/04/2009
Mennesket og teknologien
Grunden for en problemstilling der knytter sig til den menneskelige perceptuelle 
bevidsthed, optegnes i forholdet mellem mennesket og teknologien. Heri ligger en 
uhåndgribelighed, der tyder på en komplikation i menneskets selvforståelse.
 Teknologien betragtes i dag udpræget som et produkt af  videnskaben og dermed 
som et udtryk for fremskridt, dvs. vor civilisations udviklingsmæssige præstationer. 
Teknologien anses som en opfindelse, et redskab vi anvender og kontrollerer med et 
formål26; for eksempel til at kurere sygdomme eller føre krig. Men dette syn kan i høj 
grad drages til diskussion, da det medfører en idé om det moderne menneske og 
teknologien som to adskilte størrelser i et statisk magtforhold: Mennesket som den 
besiddende og teknologien som genstand for manipulation. I denne tanke ses 
teknologien som blot endnu en bedrift i menneskets lange række af  tiltag igennem 
historien. Men dette er at undervurdere teknologiens rolle i menneskets liv.
 Langt mere plausibelt er det videnskabsteoretiske synspunkt at mennesket og 
teknologien er tæt forbundet og gensidigt afhængige i en sådan grad, at det vil være mere 
frugtbart at se dem i en form for symbiose. Mennesket har skabt teknologien, men 
teknologien præger også mennesket og har så at sige fået sit eget liv. Det kan påstås at 
den dynamik vi ser i teknologiudviklingen nok forudsætter en menneskelig skaberkraft, 
men det vil være forkert at sige at den er direkte styret af  mennesket. Hvordan skulle vi i 
så fald forklare AIDS-epidemier, atomkraftværksulykker, krigskatastrofer osv.? Der 
findes tydelige tegn på at mennesket i talrige sammenhænge ikke formår at håndtere den 
magt og ansvar der følger med teknologien, hvilket dog ikke afholder os fra at udvikle og 
anvende den til både oprindelige og utilsigtede formål. Denne ubalance eller 
‘skævvridning’ i forholdet mellem egendynamik og brug af  teknologi står i sig selv som 
en indikation på at magtforholdet mellem mand og maskine bestemt ikke er ensidigt. 
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26 jf. Bendtsen, Temaer i teknologifilosofien
Det retter sig begge veje sådan at det moderne mennesket også må ses som et produkt af 
teknologien.
 I en foreløbig bestemmelse af  teknologiens væsen skriver Erik Bendtsen:
“Teknologi er et udtryk for operationaliseret eller operationaliserbar viden om [...] 
virkeprincipper med en intenderet redskabsmæssig funktion af  opfyldelse af  handlingsmål.”27
Denne definition er som Bendtsen selv påpeger ikke udtømmende, men giver en 
hensigtsmæssig idé om begrebets omfang; hvad der falder under betegnelsen og hvad 
der ikke gør. Som grænsebestemmelse er denne beskrivelse mere åbent orienteret end 
den udbredte forestilling om teknologi som noget, der har at gøre med maskiner, 
elektronik, videnskabelig forskning og lignende. Antager vi Bendtsens eller lignende 
anskuelse, omkranser teknologitermen et langt større genstandsfelt. Begrebet fordrer 
snarere en skelnen mellem naturgenstande og menneskeskabte genstande, koncepter og 
praksisser. Teknologi som operationaliseret eller operationaliserbar viden inkluderer som 
sådan alt fra maskiner (dvs. mere eller mindre avancerede redskaber) og stoflige 
produkter (medicin, rusmidler osv.) over forarbejdningsprocesser og videnskabelig 
metode til strukturerede teknikker, øvelser og lignende (gymnastik, terapi, kirurgi osv.). 
Alle falder under betegnelsen teknologi, idet de er midler skabt (eller fundet i naturen) 
med et oprindeligt eller tildelt formål - en intention - og kan dermed siges at have en 
eller flere konkrete funktioner i forhold til mennesket28.
 Det er meningsløst at skelne imellem teknologiens og menneskets udvikling – det 
er i sidste instans den samme. Dette skal forstås sådan at teknologien fra starten, dvs. fra 
det øjeblik vi kunne tænke den, har været gennemsyret af  bevidsthed – og omvendt; 
bevidstheden har været gennemsyret af  teknologi. Vi tænker og skaber teknologien, men 
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27 Bendtsen, Temaer i teknologifilosofien
28 jf. Bendtsen, Temaer i teknologifilosofien
derved gør vi den til en del af  vores væsen29. Den er i sig selv et udtryk for menneskets 
intentionalitet og en måde for os at gribe ud i verden. Teknologien er en del af  
mennesket; den er født af  videnskaben og dermed et resultat af  tænkning og 
spekulation. Den er en måde at aktualisere en tankens æteriske substans på og et bevis på 
menneskets udforskende natur; vi tænker altid ‘det andet mulige’30, dvs. det ideelle, det 
potentielle, det fremmede, det skjulte eller på anden måde det ikke-faktuelle. Dette er en 
konstituerende egenskab ved mennesket. Således er menneskets naturgivne 
forestillingsevne katalysator for, og drivkraften bag, teknologien. At forestille sig det 
moderne samfund uden teknologiens præg bliver umuligt, når det indses at denne del af  
menneskets udvikling er uundgåelig. Teknologien vedrører, igen fra en fænomenologisk 
betragtning, kernen af  mennesket; det transcendentale subjekt. Subjektet som det 
erkendende jeg udgør betingelsen for at percipere og erfare i tid og rum, og eftersom 
teknologien ændrer grundlaget for denne erfaring, dvs. skaber nye muligheder for 
perception, påvirkes menneskets forudsætninger for at opfatte sin omverden i forhold til 
sig selv. Med andre ord former teknologien mennesket på indirekte vis alene ved sin 
tilstedeværelse som integreret element i menneskets tilværelse.
Teknologien forøger menneskets perceptuelle rækkevidde. Forstået således at vi med 
teknologiens hjælp formår at gribe længere ud i en ydre verden. For eksempel via 
elektronisk kommunikation, TV, motoriserede transportmidler osv. Vores perceptionsfelt 
gøres større, idet fysisk afstand eller tilgængelighed spiller en stadig mindre rolle, ting der 
før var langt væk – også i overført betydning - kan nu igennem teknologien betragtes 
mere eller mindre uhindret. Molekyler, solsystemer, psykiske lidelser, euforiske tilstande, 
bevidsthedsudvidende oplevelser, information osv. er takket være teknologien, blevet 
genstande for den menneskelige perception på et mere håndgribeligt niveau og 
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30 jf. samtale med Erik Bendtsen 26/04/2009
fremtræder i dag som objekter for og via den omtalte operationaliserede viden, vi kalder 
teknologi.
 På samme måde som kroppen gennem visse optiker udgør en barriere for 
bevidstheden, en rumlighed for perceptionen, foreligger teknologien som et 
grænseområde for mennesket. Den tillader os at nå længere ud i verden end kroppen 
alene kunne i sin begrænsede sansning af  og navigation i objekternes verden. 
Teknologiens rækkevidde er ikke given, men er tværtimod dynamisk og i evig udvikling. 
Vi kan se længere og længere ud i rummet, udforske mere og mere af  jordens dyre- og 
planteliv, se dybere og dybere ind i psyken, kurere flere og flere sygdomme, skabe større 
og mere ødelæggende våben for hver dag. Feltet for vor viden og intentionalitet forøges 
hele tiden og med det den rumlighed teknologien giver bevidstheden.
 Termen rumlighed bruges her til at beskrive bevidsthedens liminalitet. 
Teknologien bliver ligesom menneskekroppen et middel til perception og intentionel 
handling, og forrykker i den henseende kontinuerligt berøringsgrundlaget med det 
mulige. Teknologien giver os adgang til en fjernere virkelighed som sanseforstærkende 
faktor. Ydermere tilbydes en anden form for kropsliggørelse via denne rumlighed; 
mennesket realiseres i den virtualitet der åbnes op for via digitale medier såsom 
Internettet.
Der foreligger altså ligheder mellem krop og teknologi overfor den menneskelige 
bevidsthed, der svagt antyder problemet i at betragte dem som adskilte størrelser, og 
som ligger op til en diskussion af  fænomenologiens påstand om kroppen som 
konstituerende for mennesket. En udfordrende teori er at teknologien gradvist overtager 
kroppens placering som menneskets eneste middel til at percipere. Teknologien åbner 
under alle omstændigheder op for alternative oplevelsesverdener, hvilket der ikke blev 
taget højde for da de klassiske fænomenologer definerede relationen mellem krop og 
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bevidsthed. For eksempel fremstår cyberspace31 som et revolutionerende 
oplevelsesmedie, der giver videnskaben anledning til at revurdere definitionen af  
perception; sansning via kroppen rettes her mod en virkelighed der næppe kan 
kategoriseres som fysisk: Det virtuelle. Med dette projekt vil vi engagere tanker om det 
virtuelle, som skal problematiserer kroppens før så givne rolle i den menneskelige 
perceptionsproces, der, takket være især den digitale teknologi, ikke længere udelukkende 
er orienteret mod en aktuel virkelighed.
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31 Cyberspace – dette begreb gøres der rede for i nedenstående afsnit hvor begrebet bruges i en kontekst, der kalder på en 
mere uddybende definition.
Begrebsanalyse: Virtualitet
Begrebet virtualitet leder tankerne hen på noget der ligner virkeligheden, men som i sit 
væsen er anderledes syntetisk og uvilkårlig, idet at det er menneskeligt skabt. Det 
virtuelle imiterer og simulerer dele af  den ydre verden, objekternes verden, i sit eget 
univers og består således i sig selv som en endnu ikke kortlagt og – om man vil – 
uudforsket udbygning af  virkeligheden. En udvidelse der på sin vis vedrører både 
subjektet og objektet, og som underlægger sig de to principper i en altinkluderende 
natur. 
 Det virtuelle kan beskrives som subjektets adgang til en anden ikke-
afgrænset væren, hvor objekterne repræsenteres som sig selv men uden begrænsningen 
af  kroppens ubetingede væren i det fysiske rum32. Denne forklaring fordrer en 
uddybelse af  virtualitetens relation til andre former for væren, hvilket vil indeholdes i det 
følgende.
 I en analyse af  virtualitetsbegrebet skelnes der her imellem den analoge 
virtualitet, som den opleves i sprog, litteratur og kunst, og den digitale virtualitet som 
manifesteres i kraft af  avanceret informations- og computerteknologi. Overordnet kan 
disse to sideordnes som grundlag for denne syntetiske simulation af  virkeligheden, der i 
mødet med fortolkeren opstår i alle former for kommunikationsmedier og -midler. Men 
hvad der skal fremgå af  det følgende er, at den digitale virtualitet, i form af  for eksempel 
cyberspace33, adskiller sig ved at overskride funktionen og begrænsningen af  alene at være 
middel og billede på en aktuel verden. Den digitale virtualitet bygger på et mønster og en 
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32 Det at kroppens væren ’er knyttet til en bestemt verden’, det fysiske rum (Merleau-Ponty 1945: 104), er et synspunkt der 
er udtryk for en fænomenologisk virkelighedsanskuelse, som i dette projekt vil være udgangspunkt for en gennemgående 
diskussion af  kroppens forhold til bevidstheden i forbindelse med en drøftelse af  den menneskelige natur.
33 Cyberspace er en betegnelse for den teknologi der muliggør et rum, der opstår på baggrund af  den digitalisering af  det 
virtuelle møde mellem subjekter, og er ofte brugt i forbindelse med beskrivelser af  Internettets virtuelle struktur (Hayles 
2002: 21). Cyberspace vil i denne rapport bruges overordnet som synonym for ’det digitale, virtuelle rum’ og dermed som 
generel term for den form for virtualitet forbundet med computer- og informationsteknologi.
vilkårlighed34 som gør den til et intervenerende virkelighedsplateau, hvor man kan sige at 
subjektet gennemgår en informationsbaseret legemliggørelse som muliggør en direkte 
projicering af  bevidstheden ud i det virtuelle. Dette står i modsætning til en analog 
virtualitet, hvori distinktionen mellem nærvær og fravær af  fænomenerne udgør en 
bærende struktur i en ikke-faktuel handlingsverden (som det også er tilfældet i en ikke-
virtuel, faktuel handlingsverden). I en verden hvor mening udledes på baggrund af  om 
noget er tilstede eller ej, kan det virtuelle tolkes som byggende på spændingen mellem 
nærvær og fravær. Men i et digitalt, virtuelt univers bliver det muligt at betragte tingenes 
kvalitet og betydning som sameksisterende og tænkelige simultant frem for som 
suveræne og gensidigt ekskluderende entiteter. Med andre ord bygger cyberspace på et 
mønster/vilkårlighedsfelt der ikke længere begrænser objekterne fra at besidde 
egenskaber, som kun tolkes som binære modsætninger i en aktuel virkelighed. Dette vil 
blive uddybet i det følgende.
Op igennem tiden har forskellige meninger været tilknyttet virtualitetsbegrebet. Først i 
1398 hvor det virtuelle beskrives som værende ?påvirkning af  fysiske dyder eller evner?. 
Denne forståelse af  begrebet stammer sandsynligvis fra det middelalderlatinske virtualis 
(effektivitet), som igen stammer fra det latinske, virtus (dygtighed, potens eller essens). 
En betydning der mere ligner den vi kender i dag optræder i 1654 i form af  ?????????
????????????????????????????????? ???????????????. Dette kan så ledes direkte videre til 
den computermæssige forståelse af  det virtuelle, ??????????????????????????? ?????????????
?????????????????????????, fra 195935. Det virtuelle var på daværende tidspunkt indenfor 
computerteknologi noget der var simuleret af  en computer; såsom virtuel hukommelse, 
mens det senere også blev brugt til at beskrive ting der skabes eller bringes gennem 
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34 Hayles 2002
35 http://www.etymonline.com/index.php?search=virtual&searchmode=none 
computeren; såsom chat (virtuel samtale) og virtuelle fællesskaber – gennem for 
eksempel internetfora, hjemmesider og online computerspil36.
Virtualitetens væren
Det virtuelle kan tænkes som et dynamisk mellemrum hvor værdi og mening frit kan 
tilføres eller opleves af  de skabende og deltagende subjekter. Forstået sådan at 
virtualiteten ikke er værdimæssigt polariseret og ikke indeholder et fast grundlag for 
vurdering af  nogen art. Det er ikke et faktisk, dvs. aktuelt, rum med faktisk placering i en 
ydre virkelighed og kunne således beskrives som et ’bevidsthedens ikke-rum’37, men det 
virtuelle kan erfares og sanses og er altså virkeligt på et perceptuelt plan38. Begrebet 
forudsætter ikke desto mindre en rumlig relation39; en dimension hvori værdier og 
interrelationer opstår, lever og udslukkes; åbent for en art af  nyt livssubstrat. Dette er 
f.eks. tilfældet når en litterær tekst fortolkes; meningen findes ’mellem linjerne’ og på 
baggrund af  en indsigt i tekstens elementer der kræver indlevelse fra læsers side. Som 
fortolker lærer man at forstå teksten indirekte på et dybere plan, og får derved via 
bevidsthedens centrifugale kinæstesi adgang til det man kan kalde en virtuel dimension. 
En dimension der ironisk nok ikke ligger på et dybere men højere, altomgivende niveau. 
Her kan opleves værdier og mening som ikke lever på den umiddelbare overflade af  
teksten.
 I et digitalt virtuelt rum, eller cyberspace, er omstændighederne lignende. 
Det kan opfattes som en neutral grund som kan koloniseres, okkuperes og indrettes af  
subjektet (brugeren40), som enten er deltager eller skaber eller begge dele, og som har et 
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36 http://dictionary.reference.com/browse/virtuality 
37 Hayles 2002: 21
38 Shields 2000
39 Shields 2000
40 Det skal nævnes at brugeren nødvendigvis må besidde en række færdigheder der tillader en beherskelse af  navigations- og 
programmeringsformerne der er adgangsgivende til det virtuelle.
givent formål med sin virtuelle væren. Konkret kunne dette tage sig ud som en 
brugerprofil med en elektronisk postadresse (e-mail). Subjektet logger ind som bruger 
og får herved adgang til sin konto med det formål at kommunikere gennem sin virtuelle 
identitet (manifesteret symbolsk af  selve e-mailadressens kombination af  bogstaver, tegn 
og tal) med andre sådanne identiteter og virtuelt baserede entiteter. Det digitale, virtuelle 
rum udgøres i dette tilfælde af  websitets indhold og mulighed for elektronisk båret 
interrelation samt af  subjekternes aktiverede brugerprofiler, altså deres virtuelle 
tilstedeværelse, kombineret.
 Det virtuelle skaber i denne forbindelse rammerne for social interaktion og 
bliver ???????????????????????????????????????????????41, men det er et miljø der ikke er 
begrænset eller afhængigt af  det fysiske møde (fysisk nærvær eller fravær af  subjektet). 
På den anden side synes det digitale, virtuelle rum umiddelbart begrænset af  
tilstedeværelsen af  avanceret computerteknologi og fremstår for så vidt materielt 
funderet. Spørgsmålet foreligger om der kan ligge en inhærent begrænsning i 
computerteknologiens simulationsformåen.
 Cyberspace er beskrevet af  science fiction-forfatteren William Gibson som 
en ’fælles hallucination’42, der opstår når flere subjekter deltager i den samme virtuelle 
verden og deler forestillingen om at befinde sig på et fra det materielle anderledes 
virkelighedsplan. Dette er en interessant skildring, da den antyder en opfattelse af  det 
virtuelle som noget imaginært og fiktivt. Denne analogi giver anledning til en fortælling 
der, trods mange præcise iagttagelser og plausible fremskrivelser om den 
postmenneskelige (posthuman) fremtid i cyberspace, ligger langt fra det synspunkt som 
antydes i Gibsons forfatterskab: Han bruger begrebet ‘hallucination’ i sine romaner som 
billede på det han anser som en realitet i tekstens fremtidsunivers, hvor den ikke blot er 
sidestillet med det materielle, men i stadig flere henseender infiltrerer og overlapper – og 
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41 Hayles 2002: 23
42 Gibson skrev romanen Neuromancer i 1984 hvori han forestillede sig en fremtid præget af  computergenerede 
virkelighedssimulationer eller Virtual Reality, som en transcendens af  den materielle virkelighed og åbning ind til en ’fælles 
hallucination’ i form af  cyberspace. Gibson 1984: 51/70.
endelig overflødiggør – en fysisk eksistens. På linje med Gibson forekommer det os at 
virtualiteten allerede i dag fordrer og indebærer en langt mere kompleks ontologi, som 
ikke afgrænser den til en væren på niveau med fiktion og fantasi.
Det virtuelle har funktion af  interstitium43 – en slags mellemrum – eller det man kunne 
kalde interstitiale øjeblikke i en forholdsvis håndgribelig (ydre) verden; det er et sted hvor 
fænomenerne kan erfares og perciperes og bliver formbare på en grundlæggende 
anderledes måde end i andre sociale, kulturelle og naturmæssige sammenhænge.
 Givet dets omfang og påvirkning af  menneskets liv og adfærd i dag, må det 
virtuelle påstås at have formål og mening, i hvert fald for de subjekter der frivilligt er 
iagttagere af  eller deltagere i det virtuelle rum44. Om dette rum har decideret retning, kan 
anskues på mange måder. Et synspunkt orienteret mod informationsstrømmen ind og 
ud af  computermediet kan se det som at det virtuelle er rettet mod det deltagende 
subjekt, da dette i traditionel forstand er modtageren for informationen. Omvendt 
bidrager subjektet selv med information og skaber derved selv det virtuelle omkring sig. 
Således vender subjektet sig mod den andethed som cyberspace er et udtryk for, medens 
samme andethed er rettet mod netop at blive skabt og udvidet, hvilket vil sige at den 
retter sig tilbage mod subjektet. Udførelsen af  det virtuelle forudsætter på den måde en 
gensidig gennemtrængning mellem subjektet (udøveren) og det virtuelle (det udførte), 
der fordrer en kontinuerlig skabelses- og udvidelsesproces. Dette udarter en 
informationsstrøm og antyder det immanente paradoks i cyberspace som tilsynekommer, 
når vi benytter en liminal referenceramme; mennesket benytter en forståelsesmodel der 
opererer med grænser på et virkelighedsplan, der i en vis forstand er grænseløst.
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43 Interstitium: fordanskning af  det engelske ord ’interstice’; et intervenerende rum (http://
www.ordbogen.com.ezproxy.ruc.dk/opslag.php?word=interstice&dict=auto) 
44 Det kan i denne forbindelse postuleres at ikke alle i det virtuelle deltagende subjekter er frivillige involverede. I en verden 
hvor det virtuelle i mange henseender overlapper og påvirker den objektive virkelighed (i form af  f.eks. internettet eller krav 
om it-kompetencer på arbejdsmarkedet), er det muligt at forestille sig ufrivillig deltagelse i det virtuelle rum.
Det kan ydermere hævdes at det virtuelles indhold, det det omhandler og behandler, 
nødvendigvis må have en anden væren end de substanser, det reflekterer i det 
bevidsthedsmæssige eller fysiske rige; den verden vi erfarer forinden eller uden for det 
virtuelle. Det er sandsynligvis præcist at anse det virtuelle som stående i modsætning til 
det aktuelle i betydningen ’håndgribeligt’. Det virtuelle er uhåndgribeligt i en forstand, 
der næppe kan forklares uden en kontrastering til andre for vores virkelighed 
grundlæggende størrelser. Denne form for navigering i begrebsverdenen er 
forudsætning for kontekstuel perception og fortolkning og for en overordnet skelnen 
mellem egentlighed og andethed; en skelnen der udgør hele grundlaget for at kunne 
placere en given væren i forhold til subjektet. For eksempel kan man stille virtualitet 
overfor det fysiske objekt, som har en væren om hvilken der kan være rationel 
konsensus, idet disse objekter erfares tilnærmelsesvis ens af  alle subjekter, der betragter 
det45. En stol kan således bestemmes som værende en stol gennem konsensusbestemt 
erfaring.
 Det vil imidlertid være forkert at antyde at den objektive verden ikke 
indeholder et potentielt virtuelt plan, netop fordi denne verden også eksisterer i kraft af  
tingenes interrelation og potentiale som genstande for det virtuelle. Det er absurd at 
forestille sig det materielle bestående af  adskilte, suveræne ting, der eksisterer uafhængigt 
af  hinanden og kan forstås i sig selv. For at objekterne kan kaldes ’objekter’ og begribes 
af  subjektet, må disse enheder relateres til hinanden i en matrix af  reference og 
betydning.
 Desuden er den objektive verden forudsætning for et virtuelt univers, da 
dette, foruden en eventuel bagvedliggende idé og teori, skabes af  kunst, litteratur, 
kommunikation og/eller (computer)teknologi. Således er tingene (objekterne) som 
adgangsgivende medium helt konkret betingende for virtualiteten og derfor nødvendig i 
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45 Dette, strengt taget, empiristiske synspunkt kan diskuteres i relation til en rationalistisk idé om at et fænomen ikke (kun) 
kan erkendes via erfaringen, men derimod via fornuften, som således udgør en central (hvis ikke suveræn) faktor i 
erkendelsesprocessen (Politiken fremmedordbog, 2003). I forlængelse heraf  kan det diskuteres hvorvidt erfaringen af  et 
objekt i så fald er ren illusion, hvis fornuften er subjektets eneste kilde til sand viden.
tænkningen af  dennes indhold og substans. I samme tråd må tingene altid være partielt 
konstituerende for det virtuelle, og det virtuelle indeholdende spor af  en realitet uden 
for virtualiteten, for at den skal kunne besidde en rumlighed der kan omslutte 
mennesket.
 Påstanden er at der i disse forhold opstår mening og formål, og tingene kan 
hermed siges at besidde en natur. Ganske vidst forudsætter denne anskuelse et subjekt 
der tildeler objektet dets mening og formål, men heri ligger netop erfaringsaspektet. Det 
at subjektet er i stand til at erfare noget det anser for værende ontologisk forskelligt fra 
sig selv, giver anledning til at skelne imellem forskellige planer af  virkeligheden. En 
ontologitriade behandler i denne forbindelse samfundet (den sociale, institutionelle 
verden), subjektet (den indre verden) og naturen (objekternes verden). Dette fremstår 
som en traditionel sondring mellem de dele af  virkeligheden, som af  mennesket kan 
erkende (a posteriori) som afgrænsede verdener. Men dette efterlader os med 
spørgsmålet om den virtuelle værens placering. Hvor skal dette rum – dette mellemrum 
– placeres i en referencematrix som i sin natur ikke tillader et ikke-afgrænset princip? 
Bl.a. heri består virtualitetens uhåndgribelighed.
Virtuel substans og kropsliggørelse
Diskussionen af  virtualitetens væren anleder videre til to centrale spørgsmål om hvordan 
vi skal anskue det, man kan kalde substans i det virtuelle og virtuel substans. De er så at sige to 
aspekter af  virtualitetens ontologi: Substans i det virtuelle omhandler genstandene for 
interaktionen; dvs. objektets og subjektets realisation og aktualisering i det interstitiale 
rum. Virtuel substans er heroverfor selve rummets abstrakte eksistens i en konkret 
verden befolket af  netop legemerne for dets reference. Især dette, det virtuelles substans, 
er interessant for en begrebsanalyse, da vi med betegnelsen ’substans’ tillægger det 
virtuelle et grundlag for sammenligning med en aktuel verden.
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 På mange måder kan det virtuelle siges at stå i modsætning til det materielle 
og dermed det aktuelle, hvilket behandles senere. Men i forbindelse med 
substansbegrebets relation til virtualiteten – og især den digitale virtualitet – bliver emnet 
legemliggørelse foreliggende. Når en faktisk person omtales i en tekst kan man sige, at han 
eller hun kropsliggøres på et virtuelt plan; han eller hun får væren i en handling, i 
tekstens virtuelle univers som ligger uden for den (f)aktuelle virkelighed. Her er altså tale 
om at karakteren, som bygger på den faktiske person, får ikke-faktuelt liv og derved 
realiseres og kropsliggøres på tekstens interstitiale plan. I dette eksempel gøres dette af  
afsenderen (forfatteren) rettet mod modtageren (læseren), som vil opleve karakteren som 
et virtuelt udtryk og repræsentation for det i det fysiske rige manifesterede menneske. 
Denne form for virtuel legemliggørelse foregår som analogi i og med at denne 
kropsrealisering sker på et billedligt plan; tekstens af  afsenderen intenderede eller af  
modtageren opfattede personkarakter og den faktuelle person er ikke den samme, men 
deres skikkelser har ligheder som gør dem analoge i henholdsvis handlingens univers og 
den faktuelle verden.
 Afsenderen af  en tekst kan også siges at legemliggøre sig selv, hvis 
fortællingen anskues som en egentlig intelligensforlængelse. Teksten bliver en 
forlængelse af  ham selv og hans tanke bag fortællingen. I denne forstand er forfatteren 
som subjekt repræsenteret i tekstens struktur, da han er skaber af  det virtuelle univers 
som handlingen udgør. Det at afsenderen som sådan er til stede både i og uden for 
fortællingen, gør at denne legemliggørelse, ligesom analogien, kan betragtes som en 
umiddelbar afspejling af  en konkret virkelighed; forfatterens fysiske eksistens.
 Virtuel legemliggørelse kan dog næppe indskrænkes til blot at foregå som 
analogi. Hvad vi vil søge at vise, er at den digitale virtualitet muliggør en ny form for 
legemliggørelse, som ikke blot er en billedlig repræsentation men en direkte projicering 
(og dermed en præsentation) af  subjektet ud i en dimension af  interstitial substans; 
cyberspace. 
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Det virtuelle og bevidstheden
Det virtuelle er problematisk at konkretisere og specificere bl.a. fordi det ikke er 
’opfundet’ i samme forstand som en maskine eller en teori er det. Det vil sige at 
virtualiteten ikke har et ophav, eller så at sige oprinder i et sted, en tid eller et 
paradigme46. Virtualiteten i sin æteriske form(løshed) tilhører ingen og den er for så vidt 
fjern og uden for rækkevidde, idet at hverken individet eller grupper af  individer kan 
kontrollere eller placere den ud fra et bestemt metafysisk ståsted. Denne omstændighed 
peger på at frem for at betragte den som en forlængelse af  bevidstheden, som et ‘tankens 
redskab’, vil det sandsynligvis være mere præcist at opfatte virtualiteten som et 
ontologisk grundprincip: En virkelighed der omgiver og omfatter mennesket frem for at 
ligge under for dets kontrol. Det virtuelle er en inhærent kvalitet ved bevidstheden og en 
transcendens simultant tilknyttet, tilkoblet og løsrevet fra mennesket. I den forstand er 
den tidløs.
 Selvom virtualiteten er afhængig og eksisterer i kraft af  menneskets 
kognition, lader den sig ikke styre af  denne. Man kan spørge om det i så fald betyder at 
den har løsrevet sig fra et oprindeligt hegemoni, som har tøjlet den førhen? Det vil 
imidlertid medføre en opfattelse af  det virtuelle som blot et redskab. Det forekommer 
derfor mere plausibelt, givet dets rumlige relation og iboende mulighed for realisering af  
subjektet, at det virtuelle må anskues som en anden væren.
 Men hvad der bl.a. adskiller det virtuelle fra andre klassisk ontologiske 
grundprincipper, er at det skal tænkes for at det kan eksistere. Under alle 
omstændigheder skal det tænkes imens det udføres – og det virtuelle rum konstitueres af  
at det er forestillet og derefter – eller simultant – fødes og består. Påstanden er at ????
virtuelle rum ville være en umulighed uden subjektets bevidste tænkning.
 Det menneskelige subjekt er på én gang både baggrund, formål og genstand 
for virtualiteten. Dets interaktion med andre subjekter og vilje til at befinde sig og være i 
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46 Dog kan det intenderede virtuelle univers i en specifik sammenhæng, f.eks. meningen i et digt fra en bestemt historisk 
tidsalder, betragtes som værende forankret i dennes konkrete kontekst.
det virtuelle rum er selve fundamentet for at det virtuelle kan tænkes og dermed 
eksistere. Uden mødet mellem afsender og modtager eller deltagere ville der selvsagt 
intet grundlag være for et rum, hvor man mødes. Og helt konkret skaber mennesket selv 
de midler og medier der katalyserer og opretholder virtualiteten. På samme måde er 
subjektet fra et transhumanistisk47 synspunkt formålet med og genstanden for det 
virtuelle, idet at denne verden kan opfattes som rettet mod netop menneskets 
virtualisering og transcendens af  sin fysiske væren (menneskelighed). Dette kan 
sammenlignes med en klassisk kristen idé om åndens løsrivelse fra kroppen og 
opstigning til det guddommelige. En mindre positiv holdning til det virtuelles påvirkning 
af  menneskets liv og udvikling kunne afføde det synspunkt at virtualiseringen bør være 
en kontrolleret teknologisk proces, som skal gøre det muligt for mennesket at bevare en 
traditionel kropslig væren som grundlag og udgangspunkt for bevidsthedens adgang til 
cyberspace. Denne adgang bør således være en momentan og delvis overskridelse af  
nogle fysiske begrænsninger såsom geografisk afstand. Således opfattes det digitale, 
virtuelle rum ikke som transcendens men som forlængelse af  menneskekroppen, og 
subjektet er på denne måde stadig det virtuelles primære formål.
 Det deltagende subjekt vil nødvendigvis opleve den virtuelle dimension uden 
for sig selv og i denne kontekst erfare den som en fremmed virkelighed; en andethed der 
på trods af  at den indeholder spor af  en allerede erkendt virkelighed (objekterne), har 
karakter af  at omgive og være rum for udfoldelse af  bevidstheden. Dette rum er trods 
sin ikke-fysiske karakter ikke en subjektiv tanke men nærmere en fælles forestilling realiseret i 
abstrakte omgivelser. Dette miljø er åbent for flere subjekter og danner således 
forudsætning for interaktion, hvilket medfører at på trods af  sin delagtighed, erfarer 
subjektet en ontologisk grænse mellem sig selv og det virtuelle rum; det der 
tilsyneladende er separeret fra kroppen. Endnu er adgangen til denne verden betinget af  
et medium (f.eks. et kunstværk, en tekst, en telefon eller en computer med 
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47 Transhumanisme: Begrebet bliver ofte brugt i direkte forbindelse med WTA (World Transhumanist Assosciation), men 
kan bredt defineret siges at dække over opfattelsen af  at mennesket endnu ikke har nået evolutionens slutfase, og bevæger 
sig imod nye tider med nye komplekse livsformer (det posthumane).
internetadgang) og af  andre deltagere (f.eks. en afsender; forfatteren til en tekst) og heri 
opretholdes en distance til det i rummet oplevede. Således sidestilles virtualiteten på 
dette punkt med den materielle verden på den modsatte side af  subjektets 
erkendelsesgrænse – på trods af  at de to virkelighedsplaner, i en klassisk dualisme, står i 
indbyrdes kontrast.
 Virtualiteten ligner i sin immaterialitet det ideelle ud fra ideen om at tingene 
kun aktualiseres i en ydre verden. Men set ’inde fra’ subjektet opleves det virtuelle som 
en aktualiseret verden der, når subjektet er tilstede virtuelt og har en virtuel væren, 
omgiver dette metafysiske ståsted. Virtualiteten har ingen aktualitet fordi den ikke kan 
placeres faktisk; den har ingen geografiske eller teoretisk fasttømrede koordinater, men 
dens fremmede position overfor subjektet umuliggør samtidig dens status som ikke-
fysisk (immateriel) idé.
Dog står virtualiteten stadig tilbage som en størrelse, hvori alting ligeledes 
uhåndgribeliggøres og ulegemeliggøres for den menneskelig forestillingsevne. Den er 
ikke i vores magt og synes ikke at besidde en egenintentionalitet. Ydermere forekommer 
det virtuelle rum uendeligt stort og altomfattende. Også på dette punkt er en relativering 
og placering af  virtualitetens ontologi problematisk. I sin egenskab af  at være spredt ud 
over flere forskellige perceptionsplaner der paradoksalt gør den latent og usynlig, men 
samtidig muliggør øget transparens og forstærkede sanseoplevelser, er virtualiteten 
udefinerbar. Den er på én gang allestedsnærværende i interrelationen og meningen af  
objekterne og i de rum der skabes imellem dem (interstitier), og samtidig synes den i sin 
flygtighed nærmest uvirkelig, fordi vi er tilbøjelige til at sammenligne den med det vi 
vælger at anse som den ’virkelige’, materielle verden.
 Det virtuelle kan betragtes som forestilling48 i en traditionel platonisme, der 
skelner imellem idé og aktualitet; som noget der kan realiseres ved at subjektet lader sig 
opsluge i dets latente univers og stige ud ad det vindue, der åbnes til en ulegemlig væren. 
Det virtuelle omgiver så at sige det materielle (det som har aktuel eksistens), og kan i 
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denne sammenhæng siges at stå i modsætning hertil. Det har en ’højere’ væren, da det 
omfatter både idé og objekt – om end på et platonisk plan; altså objektets idé. I denne 
sfære opleves fænomenerne (objekter, personer og forhold) i sine rene, ideelle former 
kunne man påstå, fordi kun ideen om disse overføres ud i det virtuelle univers. At omtale 
eller behandle et fænomen i det virtuelle rum er netop rettet imod ideen om dette, ikke 
mod dets konkrete, materielle skikkelse. Således får den virtuelle gestalt karakter af  idé, 
selvom den kan erfares uden for subjektet og altså derfor ikke er abstrakt (det abstrakte 
er heroverfor blot en ideel mulighed). Det må altså medføre at virtualiteten er en umulighed 
uden objektets idé som reference for dens indhold, ligesom den er en umulighed uden subjektets tænkning 
af  rummet, hvori denne reference finder sted. Dette er bemærkelsesværdigt og væsentligt for det 
virtuelles ontologi.
Det virtuelle og det materielle
Givet sin flydende natur opleves virtualiteten fra et objektorienteret synspunkt49 som 
noget abstrakt. Det vil imidlertid være forkert at kategorisere den sådan, da den i ganske 
reel forstand sanses og føles som noget konkret i oplevelsesøjeblikket; i det kunstigt 
skabte rum. Dette rum kan opfattes som idé men er ikke abstrakt, fordi det favner om et 
aspekt af  virkeligheden der fordrer en aktuel verden som genstand for reference.
 I forsøget på at definere denne omstændighed sprogligt føler vi os tvunget til 
at gøre det i forhold til allerede etablerede begreber og fænomener, og således kortlægger 
vi, med Rob Shields’ ord, det virtuelle og det virkelige ind i hinanden50. Virtualiteten 
bliver simultant modsætning, møde, overlapning og erstatning af  forskellige planer af  
virkeligheden. Den er ikke værende som subjektet eller objektet er det, men er dog 
afhængig af  begge principper for at kunne udføres og bestå. Heri kan virtualiteten 
forstås som et møde mellem modstående metafysiske positioner. Omvendt kan den 
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49 Det synspunkt som opfatter objekternes verden som den endelige virkelighed.
50 Shields 2000
påstås at overflødiggøre visse områder af  disse verdener, der tidligere, forud for den 
gryende tænkning og opdagelse af  det virtuelle, betingede vitale aspekter ved 
menneskelig adfærd og sociale handlinger. Tid og rum får ny betydning i virtualiteten og 
f.eks. geografisk afstand har lille eller ingen signifikans for meningsudveksling og 
meningsdannelse i et såkaldt ontologisk mellemrum; et forsøg på at kategorisere og 
dermed afgrænse en ikke-liminal verden fremstår meningsløst over for det virtuelles 
eksistensgrundlag.
Aktualiseringen af  den begrebslige virtualitet i form af  cyberspace har en særegen 
egenskab af  at være både ingensteds og ganske nærværende på samme tid. Den er 
ingensteds, fordi den er latent og som sådan imaginær, og nærværende i sin potentialitet 
og relevans og rene mulighed; mulighed for at realiseres i objekternes interrelation når 
den søges (leder man efter virtuel mening i litteratur, finder man den ved analyse og 
fortolkning. Ligeledes manifesteres det digitale, virtuelle rum i det øjeblik brugeren 
vælger at deltage heri). Denne mulighed indeholder virtualiteten i kraft af  sin 
øjeblikkelighed og ’flimrende’ (dynamiske, omskiftelige) natur51. Det kan forklares ved at 
den udgør en udvidelse af  det felt, vi betragter som væren; en slags ’ekstra’ dimension 
som er kendetegnet ved, at den fra den deltagendes synspunkt alene sker og udføres i 
nuet og derfor som sådan adskiller sig fra den del af  virkeligheden hvortil, der kan 
knyttes en aktuel historie. Dette skal forstås således at det virtuelles væren er konstitueret 
ved dets øjeblikkelighed og at det nødvendigvis må ophøre med at være virtuelt det 
sekund, det får status som værende fortid (ved at man for eksempel bevæger sig ud af  en 
teksts virtuelle univers i form af  dens handling, og dermed befinder sig tilbage i og 
begrænset af  sin fysiske væren). Udførelsen af  det virtuelle bliver altså et spørgsmål om 
adgang frem for historie og distance (det vil sige en sondring mellem nærvær og fravær 
af  rummet). Genstanden for det der opleves i det virtuelle rum, det være sig sproglige 
implikationer i en sætning eller en information i en digital samtale på Internettet (chat), 
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er kun virtuel i kraft af  den udføres og opleves nu. Når den har fundet sted og bliver 
erindring, ophører den ???? med at være virkelig, men den er ikke længere virtuel. Den 
er nu netop blot et minde.
 Følger vi tanken om denne konstituerende øjeblikkelighed, må vi antage at 
det virtuelle for at det kan siges at være, må skabes og danne ramme for et møde. For 
eksempel mellem afsender og modtager af  en tekst eller mellem brugere af  et online 
website. Det virtuelle rum skal ikke blot tænkes, men også udføres (i form af  for 
eksempel det at skrive eller fortolke en tekst) af  de deltagende subjekter, og accepterer vi 
påstanden om at det virtuelle skal udføres for at bestå, leder det os til at spørge; kan vi 
tale om en egentlig forskel i at skabe og udføre det virtuelle? Ud fra en fænomenologisk 
opfattelse af  bevidsthedens uværgelige, medierende position som menneskets 
fortolkende erkendelsesapparat, må det følge at subjektet spiller en essentiel og 
udøvende rolle i dets egen aktuelle oplevelsesverden. Det vil sige, at når mennesket 
perciperer i det virtuelle rum, er denne perception i sig selv en udførelse af  det virtuelle. Fortolkningen 
i læsningen af  en tekst eller deltagelsen i cyberspace er i sig selv grundlaget for disse 
virtuelle verdeners eksistens, og vi kan dermed antage at skabelsen og udførelsen af  
denne dimension i denne sammenhæng er lig hinanden, hvilket adskiller virtualiteten fra 
andre erfarbare virkelighedsplaner, hvor hverken skabelse eller udførsel er 
betingelsesgrundlag for disse planers eksistens; det er f.eks. ikke et krav at skabe eller 
udføre for at den ydre fysiske verdens eksistensgrundlag kan bestå. Den må antageligvis 
eksistere i sig selv. 
Det virtuelle og det mulige
Kunne der blot findes en binær kontrast til det virtuelle! Da ville en definering synes 
mindre kompliceret, fordi man ved polarisering af  begreberne kunne deducere sig frem 
til ontologien af  det allerede kendtes modsætning. Problemet er imidlertid at det virtuelle 
næppe står i direkte modsætning til nogen anden form for væren og derfor ikke kan 
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anskues i et binært mønster, eller i det hele taget opfattes som afgrænset væren i en 
matrix, der søger at adskille forskellige virkelighedsplaner fra hinanden.
 Virtualiteten lader sig ikke definere som kontrast til et enkelt begreb grundet 
den kendsgerning, at den besidder kvaliteter, der på én gang gør den forskellig fra og 
ensbetydende med andre virkelighedsplaner. For eksempel kan det postuleres at det 
virtuelle ikke realiseres materielt (som aktualitet), fordi overfor dette metafysiske plan 
fremstår virtualiteten som havende karakter af  at være idé. Men ens for den analoge 
virtualitet og det materielle er at de begge har virkelighed, og denne omstændighed 
sidestiller dem på samme side af  den ontologiske grænse til det mulige (og ikke-
eksisterende).
 Det er nødvendigt at indføre dette begreb, det mulige, for at præcisere det 
virtuelles ontologi, fordi det udgør forbindelsen til og forskellen fra det materielle og det 
abstrakte. Det mulige er en kategori for det ikke-eksisterende52, det endnu ikke 
realiserede og som sådan det ikke-virkelige53. Det mulige fungerer som det virtuelles 
anti-væren men samtidig også som modsætning til det materielle, idet at sidstnævnte 
ligeledes har eksistens. Vælger vi fortsat at modstille det virtuelle med det materielle 
opstår et paradoks, da disse altså deler en fælles modsætning; det mulige. To principper 
kan ikke stå i direkte kontrast til hinanden og samtidig være fælles om at stå i 
modsætning til et tredje princip. I dette forhold, denne antinomi, antydes problemet i at 
betragte virtualiteten i en individuerende virkelighedsstruktur. Dette peger på at der er 
flere relationer at tage hensyn til i en præcisering af  de involverede ontologier. Vi 
nærmer os med andre ord ikke en definition af  det virtuelle ved blot at fremhæve dets 
immaterialitet eller dets ikke-ideelle karakter. Accepterer vi disse præmisser, kan vi til 
gengæld med sikkerhed konstatere at i en sådan dualisme, er virtualiteten umulig; et 
paradoks.
36
52 Indforstået her er at alt, i princippet, er muligt og det umulige altså ikke findes 
53 Shields 2000
Information og adgang i cyberspace
N. Katherine Hayles søger at understrege hvordan cyberspace adskiller sig fra den 
analoge virtualitet og den verden den afspejler, dvs. virkeligheden uden for det virtuelle, 
ved at fremhæve dets struktur som et mønster/vilkårlighedsfelt. Forskellen mellem de to 
oprinder i den ontologiske grænse der kan trækkes mellem objekt og information (om 
objektet), som bl.a. David Harvey gør det i Condition of  Postmodernity (1991)54. 
Information er ikke, som et givent objekt, et manifest eller en fasttømret størrelse, og er 
dermed anderledes som fænomen på det punkt at den kan kopieres uden at miste sin 
immanente værdi. Information kan i teorien spredes og duplikeres i én uendelighed uden 
at dette påvirker dens indhold. En ting (f.eks. en stol, et måltid, en bog, en følelse, en 
evne) kan efterlignes, genskabes eller imiteres, men vil altid eksistere som afgrænset (dvs. 
suveræn) entitet uanset om den har egenskab af  at være original eller klon. 
Informationen (f.eks. i form af  handlingen i en bog, emnet i en samtale eller en 
elektronisk artikel på Internettet) er, før subjektets tolkning, i denne forbindelse den 
samme uanset antallet af  kopier eller genskabelser.
 Denne omstændighed anleder til påstanden om at funktionen af  et givent 
objekt i en given situation afhænger af  om det er tilstede eller ej; af  dets fysiske nærvær 
eller fravær. Dette får konkret betydning i sondringen mellem at have eller ikke have 
(adgang, besiddelse, egenskab). Besiddelse er det afgørende i en verden bundet til det 
materielle og udgør således en indskrænkende faktor for, hvad der er muligt for 
mennesket. Er de rette faciliteter ikke tilstede, kan en medicinsk operation f.eks. ikke 
udføres. Ligeledes kan man ikke overleve uden mad, spille musik uden et instrument, 
kommunikere uden en form for sprog osv.
 Disse betingelser for nærvær og fravær gælder også i den analoge virtualitet, 
hvor tilstedeværelsen eller fraværet af  en person, ting, begivenhed eller handling er 
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afgørende for f.eks. udformningen af  en romans univers (litteratur), et kunstværks 
budskab (kunst) eller en samtales forløb (sprog).
 Det forholder sig imidlertid anderledes når vi anskuer en realitet, der bygger 
på information. Eftersom ejerskab bliver en absurditet når alting kan kopieres og 
samtidig bevare sin kvalitet, flyttes fokus væk fra besiddelsen. Det essentielle bliver nu 
adgangen til information, hvilket fremstår som den eneste meningsfulde eksistensbetingelse i 
en digital virtualitet. Objekters optræden bliver en selvfølge i cyberspace, idet deres idé altid allerede er 
transcenderet den materielle væren med subjektet bevægelse udi det virtuelle. I stedet for nærvær/
fravær-betingelsen vil mønsteret og vilkårligheden af  denne information danne grundlag 
for en struktur i det interstitiale rum:
“Nærvær går både forud for og gør idéen om besiddelse mulig, for man kan kun besidde noget hvis 
det allerede eksisterer. I modsætning hertil implicerer adgang anerkendelse af  mønster. [...] 
Generelt set adskiller adgang sig fra besiddelse, fordi den eftersporer mønster frem for nærvær. 
Hvis en person bryder ind i et computersystem, er det ikke hendes fysiske nærvær, der bliver 
opdaget, men de spor af  information, som hendes indgang har skabt.”55
Hayles beskriver materialiteten som ?????????????????????????????????????????????????
?????56. Med dette antyder hun at den digitale virtualitet er baseret på et mønster, hvor 
inklusion eller eksklusion af  objektet er meningsløs, og derfor ikke er berørt af  de 
fysiske love vi underlægges i en taktil virkelighed. I cyberspace har tingene en ‘renere’ 
væren, da de ikke korrumperes og forurenes af  et betydningsregister der bygger på 
nærvær/fravær. Dette forhold eksisterer ikke i et realitetsmellemrum, fordi alting er 
tilstede, blot det udføres.
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“Cyberspace, som det eksisterer i computersimulationens immaterielle rum, udgør et perimeter i 
hvilket mønster er essensen af  virkeligheden og nærvær en optisk illusion.”57
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Minduploading
Minduploading, eller ’whole brain emulation’ er et begreb der dækker over overførslen af 
en menneskelig bevidsthed til et avanceret computermedie. Forskning i blandt andet 
kunstig intelligens, neurale netværk og computerindlæring gør det i stigende omfang 
muligt at imitere hjernens biologiske processer i kunstige medier. Teknologier der 
forestilles at kunne facilitere overførslen af  en bevidsthed til et andet medie, er ikke 
tilstrækkeligt avancerede i dag. Derfor behandles emnet på et hypotetisk plan, og 
grundlæggende filosofiske spørgsmål omkring emnet belyses i vores diskussion. 
 Forestillingen om at bevidstheden blot er en række komplekse algoritmer der 
udspiller sig i hjernemassen, og at samme bevidsthed opstår når algoritmerne 
programmeres i en computer, er grundpræmissen for den tekniske plausibilitet 
vedrørende minduploading58. Her skal forstås at et system baseret på elektriske, 
organiske eller kemiske komponenter vil være i stand til at imitere hjerneprocesserne, og 
dermed skabe selvet som vi kender det. Hvis det skal være muligt at reproducere eller 
overføre et menneskes bevidsthed således at selvbevidstheden bevares intakt, 
forudsættes det at bevidstheden både er en iboende egenskab ved den menneskelige 
organisme og specifikt lokaliseret i hjernen. Samtidig skal identitet og selverkendelse 
være egenskaber ved bevidstheden59. Det er et fysikalistisk udgangspunkt der adskiller 
sig fra bevidsthed/krops-dualismen ved at opfatte bevidstheden som værende fysisk 
lokaliseret.
 Den minduploadede entitet indtager en absolut størrelse; en afgrænset essentialitet 
der komplet overflødiggør og fuldstændig bryder med den biologisk funderede 
intelligens’ grænser. Det er en tankeform drevet af  frigørelsens og transformationens 
inerti.  
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 I artiklen Cybernetic Immortality60 belyses hvordan minduploading ville muliggøre 
bevarelsen af  et menneskes akkumulerede viden efter kroppens død. Endvidere 
argumenterer artiklen for at der vil være store fordele ved at benytte teknologien; blandt 
andet fordi at det blot er en brøkdel af  den viden, vi bærer på gennem livet, der 
overføres til andre mennesker eller lagres i verden udenfor kroppen. Således er 
menneskets dødelighed årsag til et omfangsrigt videnstab. Videre argumenteres der for at 
den bevidsthedsmæssige evolution effektiviseres, hvis den igennem erfaring tilegnede 
viden opretholdes. Der skabes dermed, via minduploading, rum til lærdom der er mere 
fyldestgørende. Menneskets egne nyttige erfaringer ville blive videreført ved hjælp af  
teknologiske midler, så andre ikke behøvede at tilegne sig dem igennem erfaring. 
Argumentet bygger på en intuition om at det er en skam at dø inden det fulde spektrum 
af  ens drømme og potentialer, er blevet realiseret. 
 Minduploading er effektiviseringen og den kybernetiske61 udødeliggørelse af  de 
kognitive systemer der definerer den individuelle og kollektive bevidsthed. Det betyder 
ikke at kroppen eller hjernens stof  udødeliggøres, men at disses lagrede informationer 
opretholdes qua minduploading. I sidste instans ville det kunne føre til en art social 
superorganisme, sammensat af  minduploads, der tilsammen skulle kunne udgøre en 
superintelligens62.
  Antages det at minduploading er muligt, skaber det helt nye vilkår for menneskets 
perception og dermed for selve det at være menneske. Fænomenologiens opfattelse af  
bevidsthed og krop som værende gensidigt konstituerende vil blive udfordret og 
revideret. Minduploading medfører teoretisk set bevidsthedens totale overskridelse af  
organismens kropsbundne grænser (liminalitet). Sammensmeltningen af  bevidsthed og 
maskine kan udmunde i en symbiose mellem det mekaniske og organiske der åbner, 
udvider og nedbryder grænserne for menneskets tilgængelige oplevelses- og 
41
60 Joslyn: 1
61 Umpleby 1: Kybernetik betegner studiet af  kontrol, kommunikation og organisering:    
62 Joslyn: 1
bevægelsessfære.
 Graham Hearn afleder en potentiel problemstilling ved minduploading; 
interaktionen mellem minduploads og originale mennesker vil besværliggøres af  
uploadets posthumane og fremmede væsen. Den kunstige krop kan skabe potentielle 
vanskeligheder i forhold til kommunikation med dets fremmede kropssprog og 
ansigtsudtryk. Samtidig er det usikkert om minduploadet vil være i stand til at opleve 
berøring i sociale sammenhænge, når det er så udpræget mekanisk63. Spørgsmålet hvori 
konflikten tilsynekommer er om minduploadet i sin natur ville præsentere en 
uoverkommelig barriere for interaktion med traditionelt kropslige mennesker. Og hvis 
dette er en plausibel problemstilling, fordres i endnu højere grad refleksioner omkring 
hvorvidt minduploads kan tilføjes eller bibeholde genkendelige bevidsthedsaspekter, der 
tillader intermediering med mennesket. 
 Imidlertid tilsynekommer en potentiel løsning på ovennævnte problem, hvis man 
forestiller sig en uploadet bevidsthed downloadet i en virtuelt simuleret og tilpas 
kropsbegrænset form. Således kunne uploadet principielt opleve en kropsbunden 
begrænsning der er adgangsgivende til andre bevidsthedsformer eller mønstre. Det 
forudsætter selvfølgelig et scenarie hvor teknologien er tilstrækkeligt avanceret til at 
muliggøre minduploading, samtidig med at den totale perceptuelt tilgængelige 
oplevelsessfære kan simuleres virtuelt. 
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Diskussion: Legemliggørelse i det virtuelle
Det fremtidsperspektiv der tilsynekommer gennem minduploadingsscenariet, kan siges 
at være i konflikt med teorien om en kropsforankret perception. Anses en minduploadet 
bevidsthed som en reel mulighed, anspores en drøftelse af  fænomenologiens regler om 
legemets uundgåelige funktion som perceptionsorgan overfor bevidstheden. Denne idé 
eksisterer allerede som teoretisk mulighed, men et vigtigt spørgsmål er hvilke følger 
minduploading reelt vil få for menneskets ’menneskelighed’. Uden den medfødte, 
organiske krops rumlighed som ramme og barriere for bevidstheden, hvordan bevares 
bevidsthedens adgang til, og et samspil med, en fysisk virkelighed? Tanken er intentionel, 
rettet mod en genstand uden for sig selv, men uden et naturgivent legeme som 
transcendental forlængelse eller fartøj, hvordan kan tanken da rette sig ud i verden; mod 
noget andet end netop sig selv og sin virtuelle væren?
 Disse spørgsmål indfanger tilnærmelsesvis det vi anser som den centrale 
problemstilling ved minduploadingsteorierne, altså idéen om menneskets legemlige 
transformation gennem teknologi. Anskuet fra en humanistisk synsvinkel handler dette i 
mindre grad om hvorvidt det er teknologisk muligt at digitalisere bevidstheden, at gøre 
den til information i et virtuelt miljø, men i højere grad om hvorvidt der vil bevares en 
menneskelighed i denne transcendentale transformeringsproces i fald teknologien gør 
dette muligt. 
På Duke University Medical Center i Durham, North Carolina, lykkedes det allerede i 
2000 for en gruppe neurobiologer succesfuldt at forbinde en abes hjerne med en 
robotarm64. Aben, som var midlertidigt paralyseret i hele kroppen, kunne via 
hjernesignaler kontrollere og orientere sig med armen og række ud efter et stykke mad. 
Ydermere formåede man at transmittere de elektroniske signaler fra abens hjerne over 
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Internettet og derved gentage eksperimentet med en anden robotarm 1000 km derfra. 
Forsøget viste at aben efter kort tid i denne tilstand var i stand til at bruge robotarmen, 
som var den sin egen. Hjernen tilpassede sig med andre ord den nye ’kropsdel’, og man 
så at hjernestrukturen ændrede sig til at opfatte robotarmen som sit eget vedhæng65.
 Hvad betyder dette? Først og fremmest at der nu findes bevis for at 
mennesket, ved hjælp af  teknologi, er i stand til at aflæse nogle af  de elektriske impulser i 
hjernen, der styrer kroppen. Disse impulser kan ses som nerveinformationsstrømme 
eller -mønstre, som kan overføres til kunstige, elektroniske kredsløb i form af  f.eks. en 
robotarm. I princippet kunne en hel robotkrop have samme funktion som kunstig 
forlængelse af  en organisk hjerne. Dette er en indikation på, at man er i stand til at 
‘oversætte’ og fortolke de nervesignaler kroppen anvender til at reagere på bevidsthedens 
intentionalitet. Når vi tænker, er det et udtryk for at tanken retter sig mod en genstand. 
Er denne genstand et fysisk objekt, er det kroppens opgave at formidle denne tanke og 
udføre den handling bevidstheden kræver af  den for at udleve intentionaliteten. F.eks. 
skal kæben tygge når subjektet ønsker at spise mad, ligesom hånden skal reagere ved at 
gribe når subjektet vil samle noget op. Via neuroteknologien formår man nu at opfange 
de impulser som styrer den fysiologiske handling og overføre dem til en maskine. 
Desuden viser resultaterne fra forsøget at hjernen og kroppens nervesystem kan 
inkorporere nye legemsdele som erstatning for andre. Hjernen kan tilpasse sig selv til at 
forstå selv ikke-organiske kropsforlængelser som ‘sine egne’, dvs. anvende dem 
intentionelt.
 Når neurosignalerne omdannes og sendes elektronisk over Internettet 
tydeliggøres det at den intentionelle handling aben udfører, reelt er virtuel, idet at disse 
signaler kan påvirkes og afledes ud i et ikke-organisk kredsløb. Handlingen sker i et 
virtuelt univers, cyberspace, da det ikke er afgørende om den information, den nu består 
i, omsættes tilbage til kinetisk energi via robotarmen (eller hundrede robotarme). 
Information er som sådan information med den egenskab at kunne sendes, kopieres, 
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omdannes og slettes. Hvad der sker med den efter at den uploades, er i dette tilfælde ikke 
længere op til aben og irrelevant hvad angår formålet med eksperimentet: at aflæse og 
anvende kroppens neurosignaler i en sammenhæng der i mindre grad afhænger (og 
begrænses) af  motorik og sansning.
 Anskuer vi en hypotetisk, virtuel robotarm (visualiseret som f.eks. en 3D-
animation af  en robotarm i et computerprogram), ville denne kunne være genstand for 
de samme signaler fra hjernen. Således ville disse kontrollere en handling eller hændelse i 
et digitalt, virtuelt rum. Det skal dog bemærkes at den virtuelle kropsforlængelse ikke 
behøver at visualiseres for at udgøre et abstrakt, virtuelt legeme: ‘robotarmen’ skal 
forstås i overført betydning og betegnelsen tjener blot som led i en håndgribeliggørelse 
af  denne tanke. Således bliver det nemt at perspektivere ud og forestille sig, at hjernen 
med den rette teknologi ikke bare opererer elementer i et dataprogram, men er i stand til 
at operere selve programmet og navigerer rundt i dets omgivende styresystem. De midler 
der normalt er nødvendige for at operere en computer manuelt (hænders brug af  
tastatur, joystick, mus osv., stemmeaktivering osv.) og derigennem giver adgang til et 
digitalt, virtuelt rum, ville kunne udelades og erstattes af  en mere direkte metode. 
Bortset fra den fysiske hjerne ville kroppen i dette tilfælde overflødiggøres. Lemmer og 
sanser i traditionel forstand ville teoretisk set ikke længere være forudsætning for den 
intentionelle handling. Ser vi på et klassisk science fiction-scenarie, hvor et aggregat 
erstatter den øvrige krops funktioner som livsbetingelse for hjernens kognition, ville 
hjernen kunne fortsætte som tænkende organ i f.eks. et glas (jf. Hilary Putnams version 
af  og kritik af  tankeeksperiment om ‘hjernen i glasset’66), forbundet til en virtuel krop i 
et interstitialt rum. 
Ses denne teknologiske mulighed i forhold til dette projekts tidligere 
behandling af  begrebet kropsliggørelse, må denne form for overskridelse af  de fysiske 
begrænsninger betragtes netop som en sådan proces: Subjektet forlænges således ikke 
bare af  teknologien, men indtager samtidig med (dvs. og ved siden af) sin materialiserede 
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krop det man kunne kalde et virtuelt legeme, når det bogstaveligt talt blot skal tænke sig 
til at bevæge sig i cyberspace (‘surfe på internettet’). Her er tale om en form for ‘væren 
krop’ i en oplevelsesverden som det digitale, virtuelle rum, der muliggør en ganske 
anderledes art perception end den fysisk baserede. Ikke desto mindre er begrebet 
kropsliggørelse dækkende for den konkretisering af  selvets abstrakte intentionalitet, der 
finder sted på et virkelighedsplan, som ligger uden for et tingsorienteret perceptionsfelt. 
Selvet indtager en ikke-fysisk krop, der er grundlag for en perception af  det virtuelle i og 
med at bevidsthedens tyngdepunkt flyttes væk fra en håndgribelig virkelighed med 
materiel substans.
Perception i det virtuelle
Det er selvsagt problematisk at forestille sig hvad det helt konkret vil sige at percipere via 
en virtuel krop i denne betydning uden at basere det på erfaring. Via almen tilgængelig 
computerteknologi får vi adgang til cyberspace og mærker det at opleve et virtuelt rum. 
Men denne adgang er begrænset og delvis og stadig forankret i en fysisk kropsperception 
idet at vi bruger sanserne (f.eks. synsevnen) til at aflæse de indtryk, der præsenteres for 
os via medier (f.eks. en computerskærm). Vi interagerer med vores krop med det 
virtuelle rum via teknologisk interface. Trods dette kan vi med stor sikkerhed antage at 
en perception i det virtuelle igennem et virtuelt legeme vil være anderledes end den 
virkelighedsoplevelse vi opnår igennem vores medfødte, organiske krop. Et væsentligt 
spørgsmål vil være om et virtuelt legeme kan erstatte et fysisk, mens der stadig bevares 
en essens, der er sammenlignelig med et nuværende begreb om menneskelighed.
 Et virtuelt legeme er et legeme der sprænger den rumlighed den fysiske 
menneskekrop udgør. Forstået således at der i det virtuelle rum gælder andre regler for 
perception af  krop og selv. Gallaghers teori om kropsbillede og kropsskema og en 
intentionalitet der retter sig både indad mod subjektet og dets ‘fartøj’ (kroppen) og udad 
mod en objektiv verden, vil derfor problematiseres fordi kroppen ændrer form. Den 
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organiske krop er med andre ord ikke konstituerende for om man kan bruge betegnelsen 
‘menneske’. Det ses allerede i dag i form af  proteser og kropsforlængelser (f.eks. 
pacemakers, kunstige tænder, briller, kørestol osv.) der i større eller mindre grad betragtes 
som dele af  kroppen. Men hvor går grænsen for hvor stor en andel af  kroppen der kan 
udgøres af  kunstige elementer før end, at der ikke længere er tale om et menneske men 
derimod om en såkaldt ‘cyborg’? Her møder vi et plausibelt synspunkt på at mennesket i 
dag egentlig må betragtes som cyborg allerede idet, at menneskets liv på utallige måder 
og i alle mulige aspekter er forlænget af  teknologien67.
 Dette løser dog ikke konflikten om bevarelsen af  den menneskelige essens i 
relation til maskinen og dets adgang eller overgang til en virtuel væren. For teknologien 
udvikles stadig til at tilbyde flere og bedre muligheder for en gradvis overflødiggørelse af 
aspekter af  den fysiske krop i kraft af  en mere og mere omfattende projicering af  
menneskets bevidsthed ud i det virtuelle rum i form af  netop adgangen til en ikke-fysisk 
væren. Denne væren stiller andre krav – hvis nogen – om en rumlig dimension for den 
menneskelige tænkning og bevidsthedens intentionalitet, hvilket ud fra en 
fænomenologisk betragtning kompromitterer kroppens rolle i perceptionen: 
Intentionaliteten betinges af  perceptionen og eftersom at tanken må rette sig mod en 
genstand i relation til tid og rum, må intentionaliteten forudsætte disse dimensioner. Da 
det virtuelles ontologi fordrer en anden forståelse af  rummet som uhåndgribeligt og 
immaterielt, drages kroppens funktion som uundgåeligt perceptionsapparat – og dermed 
konstituerende for mennesket – ligeledes til diskussion. Den rumlighed 
menneskekroppen udgør i en fysisk væren har ikke samme gyldighed i det virtuelle rum 
da genstanden for dens perceptionsfelt abstraktliggøres.
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67 Bendtsen, Temaer i teknologifilosofien s. 1
Det virtuelle legeme
Der er ikke langt fra hjernens bevægelse af  en robotarm ‘udenom’ det organiske legeme 
til forestillingen om en hjerne i et glas der lever i et bevidsthedsunivers, man med 
tilnærmelse kunne kalde virtuelt: I og med at hjernen68 som organ, som vi har set, kan 
operere andre ‘kroppe’ uden for sig selv, dvs. kunstige enheder, bekræftes idéen om at 
denne del af  menneskekroppen er det eneste unikke fysiologiske aftryk af  bevidstheden 
eller personligheden. Da det har vist sig at kroppens andre dele kan undværes eller 
udskiftes af  fremmede elementer, der yder samme livsbetingende funktion, ligger det 
nært at forestille sig et hypotetisk tilfælde, hvor alle disse dele netop er erstattet af  
proteser og maskiner, således at kun den organiske hjerne bevares, f.eks. i et glas. Den 
nye kunstige krop ville nu udgøre den nødvendige rumlighed for bevidsthedens 
perception af  en ydre verden. Et funktionalistisk synspunkt69 ville være at formen eller 
stoffet af  den givne krop er underordnet, blot dens funktion som grundlag for 
perceptionsfeltet opnås. En robotkrop ville altså kunne have funktion af  
referenceramme for bevidstheden. Her er det værd at bemærke at denne forestilling ikke 
er i modstrid med fænomenologiens insisteren på kroppens immanens som medie for 
intentionaliteten.
Bevidsthedsformer i fremtiden
Denne diskussion indeholder nogle hypotetiske scenarier, som skal afprøve dels hvor 
langt vi kan gradbøje fænomenologiens kropsopfattelse uden den fænomenologiske tese 
kompromitteres, dels om fænomenologien gør minduploading implausibelt og dels om 
den eventuelt tilsynekommende implausibilitet kalder på en, i dette tilfælde, mere 
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68 Hjernen skal her forstås som samlende betegnelse for hjernenmusklen og de tilknyttede kropsfunktioner som tillader 
intentionalitetens bevægelse af  legemet.
69 Funktionalisme: den opfattelse, at ting, tilstande, adfærdsmønstre og – i denne sammenhæng – evner og kropsdele ’bør 
forklares med henvisning til deres funktion inden for en større [...] sammenhæng.’ (Politikens filosofiske leksikon 2004: 146)
hensigtsmæssig forståelse og fortolkning af  bevidstheden, evt. i form af  
funktionalismens virkelighedsanskuelse.
 Vælger vi at definere et scenarie som udfordrer fænomenologien, kan det 
anlede til refleksioner omkring ændrede kropskonfigurationer. F.eks. Er kroppe i deres 
egenskab af  at være intelligenskompatible nødvendigvis materielle? Dette kunne 
konkretiseres gennem eksemplet om lys: lys i sig selv er fysisk, selvom det tilsyneladende 
er immaterielt, og eftersom lys bruges i transmissionen af  data, kan lys da fungere som 
’krop’? Man har lagret data i en foton70. Lys kan altså være et lagringsmedie for data. 
Spørgsmålet er om lyset så ville kunne rumme bevidsthed i sig, eller om bevidsthedens 
’mønster’ kan konstitueres af  lys alene.
Vi kan forestille os et hypotetisk udviklingsforløb, hvori teknologiens syntetisering med 
mennesket overskrider et ’kritisk punkt’, hvorefter det er vanskeligt at udtale sig 
videnskabeligt, fordi vores forestillinger om menneskets rumlighed er begrænsede idet vi 
ikke har erfaringen af  det ’direkte’ virtuelle, som rapportens indledende eksempel 
illustrerer71, at forholde os til. Men vi kan bevæge os op til dette kritiske punkt gennem 
drøftelser af, hvor langt vi kan spore det ’menneskelige’ i spekulationer, der indebærer 
kontinuerlige additioner af  kunstige proteser som ’kropsforlængere’. Dette indebærer at 
der fra den fænomenologisk bestemte kropskonfiguration, kan subtraheres noget 
menneskeligt genkendeligt i det perciperende virtuelle væsen. Det rejser spørgsmålet om 
hvorvidt de teknologiske kropsforlængelser kan bære en form for bevidsthed. 
En anden konflikt tilsynekommer i forbindelse med ændrede 
bevidsthedsformer og fordrer spekulation i qualia. Er den samme bevidsthed 
nødvendigvis knyttet til én krop; er førstepersonsoplevelsen de facto utilgængelig for 
andre og kan bevidstheden i så fald kopieres uden at miste essens? Altså; supervenierer 
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70 http://www.astropix.com/wp/2007/01/22/data-storage-in-a-single-photon/ 
71 Rapportens indledende eksempel er fiktion, dvs. det er en forestilling om hvordan et uploadet scenarium kunne opleves, 
ikke en realitet.
bevidstheden udelukkende på den fysiske og partikulære organisering af  kroppen? I det spørgsmål 
findes en begrænsende faktor for minduploading; et negativt svar betyder at 
minduploading kan finde sted egentligt. Er svaret positivt kan vi kun tilsyneladende virke 
uploadede i eventuelle kunstige proteser, mens vi har bevaret vor qualia, hvis altså 
minduploading anskues som en egentlig transformation af  selvet og ikke blot som 
legemesforlængelse. 
Virtuel menneskelighed?
Ud fra vores betragtning om et kritisk punkt hvor man ikke længere vil kunne spore en 
menneskelighed i den form for ’bevidsthed’ der fusioneres med teknologien, bliver 
spørgsmålet hvornår dette punkt indtræffer. Fænomenologien kræver en tilstedeværelse 
af  en krop, men om denne er fysisk eller virtuel er i princippet underordnet blot at den 
kan fungere som perceptionsramme. På grund af  problemerne ved at forestille sig det at 
percipere i et uhåndgribeligt rum som det virtuelle, hvor den menneskelige erkendelse og 
erfaringen sker på andre præmisser end i den fysiske verden, kan der retfærdiggøres en 
tvivl om hvorvidt der er tale om menneskelig perception eller noget andet. Da et virtuelt 
legeme ikke som sådant kan sammenlignes med et fysisk legeme, må vi formode at de to 
former for perceptioner ligeledes ikke er ækvivalente. Det er rimeligt at antage at det er 
muligt at percipere i det virtuelle, men er den perciperende bevidsthed menneskelig? 
Med en delvis organisk eller en udpræget mekanisk/virtuel (dog stadig med en organisk 
hjerne) krop som fartøj, hvilken karakter vil den i hjernen beliggende bevidsthed så få? I 
hjernen i glasset scenariet ville hjernen udgøre den sidste rest af  et materielt udtryk for 
mennesket. Vi forholder os skeptisk overfor en teknooptimistisk tro på, at dette ikke vil 
fratage os en del af  det der i dag konstituerer os som mennesker, i kraft af  den 
påvirkning vi mener den vil medføre den menneskelige perception og selvforståelse. 
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Pointen i det ovenstående vil udkrystalliseres i endnu højere grad, når vi betragter 
minduploadingsscenariet: ideen om at uploade bevidstheden digitalt således at den får 
karakter af  at være en decideret informationsstrøm, et mønster i Hayles’ terminologi. 
Kroppen abstraktliggøres med andre ord, antageligvis til et punkt hvor den ikke kan 
opfattes som krop i traditionel forstand. For at centralisere vores undren: kan en digital 
virtuel bevidsthed opfattes som menneskelig? Formås det at skære den fysiske krop ud af 
perceptionsprocessen og legemliggøre bevidstheden ud i et virtuelt rum, vil dette få 
betydning for den, ud fra den fænomenologiske tanke, menneskelig essens.
I det foregående har vi antaget at bevidstheden er særligt tilknyttet hjernen, og på trods 
af  tilførslen af  proteser er den bevaret uberørt - som en art ukorrumperet kerne. I det 
efterfølgende vil vi spekulere i teknologisk blotlæggelse af  bevidstheden. Forestiller vi os 
teknologi der er tilstrækkeligt avanceret til at lave en komplet scanning af  hjernen, kan 
det være muligt dels at opbygge et kunstigt medie som ligner hjernen, dels at simulere 
hjerneprocesserne i en computer. Denne viden gør antageligvis hjernen 
operationaliserbar og stiller spørgsmålet om hvorvidt det overhovedet er muligt at 
udskifte dele eller hele hjernen med neuroimplantater. Man kan sige at dette sidestiller 
hjernen med resten af  kroppen. I dette tilfælde behandles teknologien som en størrelse, 
der blotlægger det Gallagher omtaler som kropsskemaet ved at øge adgangen til viden 
om kroppens virke. Samtidigt forsnævres det skel som er muligt at identificere mellem 
menneske og maskine, når teknologien igennem samme blotlæggelsesproces intensiverer 
graden af  interaktion menneske og maskine imellem. I denne forstand tillader 
teknologien en operationaliserbarhed, anskuet i bred forstand, af  kroppens indre, hvilket 
proteser er et konkret udtryk for. Bevægelsen i den teknologisk funderede 
blotlæggelsesproces af  kropsskemaet kan karakteriseres ved en dobbelthed; en dynamik 
der kunne tænkes at udvikle nye måder at navigere og være på i det virtuelle og som 
givetvis også ville påvirke måden at forstå bevidsthed på. Umiddelbart kan man forestille 
sig at den naturgivne kropskonfiguration – den indlejrede intuitive navigationsmåde vi så 
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at sige er født med – ville være måden at styre rundt og navigere på i det virtuelle, men 
samtidig foreligger muligheden for at denne måde gradvist vil ændre sig i kraft af, at det 
digitale virtuelles ontologi ikke er betinget af  og direkte bundet til erfaringsbaserede 
fysiske love. 
 Forestiller vi os en markant ændret kropsform må der fra en 
fænomenologisk betragtning foreligge en række kriterier for de evner, der gør det muligt 
at navigere i det virtuelle; der må kunne spores brudstykker af  det menneskelige i den 
ændrede kropsform. Den ændrede kropsform skal kunne opretholde intentionalitet, 
perception og det vi vælger at kalde personens utilgængelige egenoplevelse, altså qualia - 
disse værende præmisser for det menneskelige. En dikterende faktor vedrørende 
udstrækningen af  de ændringer kropskonfigurationen overordnet kan gennemgå, er 
kropsbilledet, som indeholder forestillingen om egenkroppens rumlighed.
Et interface der aflæser kroppens intentionalitet og oversætter det til handling igennem 
det virtuelle åbner for markante udfoldelsesmuligheder. Før lå der en begrænsning i 
sansningens umiddelbare rækkevidde, dette ophæves nu igennem muligheden for at 
sanse via det virtuelle. Det interessante i denne forbindelse er at grænsen for det 
fænomenologiske kropsbegreb bliver strakt til bristepunktet, uden at egenkroppen 
ændres fysiologisk. Dette skal forstås på den måde at vi kan percipere og interagere med 
den potentielt samlede sum af  tilgængelige data. Dette udelukker ikke egenkroppens 
funktion, tværtimod optimeres dens intentionelle fysiske udstrækning igennem ekstremt 
fintfølende interfaces tilpasset kroppen, hvilket det nedenstående illustrerer.
 I 2009 skabte Honda et brain-computer interface hvor en scanner måler den 
elektriske aktivitet og blodgennemstrømning i hjernen, ud fra denne måling produceres 
der data der omdannes til kontrolinformation. I dette tilfælde styrede en person en robot 
blot ved at visualisere bevægelse72. I 2008 introducerede firmaet NeuroSky et headset 
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72 "Honda Develops Brain Interface For Robot Control" (http://hardware.slashdot.org/article.pl?sid=09/03/31/1518238)
møntet på styring af  computerspil, som fungerer ved at aflæse brugerens hjernebølger73. 
Headsettet ligner helt basale høretelefoner. Disse teknologier er nyskabende ved i 
forskellige grader at eliminere behovet for fysisk interaktion med grove interfaces som 
tastatur og mus. Samtidigt understreger de muligheden for betydeligt at formindske 
distancen mellem intention og handling. Kroppens fysiske tilstedeværelse som bindeled 
formindskes, unødvendiggøres og overflødiggøres selvom egenkroppen stadig er en 
forudsætning for den virtuelle aktørs adgang til det virtuelle.
 Interfaces af  denne kompleksitet kan potentielt afføde scenarier, hvor en 
virtuel aktørs blotte tanke bliver selve måden hvorpå man navigerer i det virtuelle. 
Virtuelle informationsstrømme tilgængeliggøres og åbenbares direkte og øjeblikkeligt. 
Det kan medføre at perceptionens genstandsfelt åbnes op i et hidtil uset omfang, hvor 
det gøres porøst i mødet med virtualiteten og dens potentielle gennemtrængning af  
selvets membraner med andethed. Herigennem gøres perceptionen til genstand for en 
intens udveksling af  viden med omverdenen, båret af  virtualiteten selv. Scenariet anleder 
til en række refleksioner omkring det virtuelles potentielle indvirkning på perception, 
intentionalitet og selvets sammenhængskraft. Ud fra en fænomenologisk betragtning 
består en del af  denne sammenhængskraft i sindets koncept om egenkroppens 
afgrænsning fra den øvrige virkelighed, hvilket indebærer at intentionaliteten ikke kan 
opleves ’indefra’ af  andre end det oplevende subjekt. En væren i det spekulativt 
fremsatte scenarie ovenfor implicerer, at den virtuelle aktørs intentionalitet kan udfoldes 
øjeblikkeligt. Samtidig manifesteres intentionaliteten indenfor en konstrueret virtualitet, 
og det kan siges at den tilsynekommer på en anden måde end i den ydre substantielle 
virkelighed. Forskellen er dog at der i den naturgivne virkelighed eksisterer et klarere skel 
mellem intention og handling, hvorimod intentionaliteten i det virtuelle åbenbarer sig i 
øjeblikkelig handling. Man kan sige at intentionaliteten eksponeres, både overfor det 
maskinelle interface som forudsætning, men også principielt overfor andre virtuelle 
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73 "Brainwave controlled video game concept unveiled" (http://www.gizmag.com/brainwave-controlled-video-game-
concept-unveiled/10154/) 
'subjekter'. Imidlertid vil handlinger og deres forårsagende intention, lagres i 
virtualitetens uendelige (grænseløse) rum som informationsmønstre. Handlingen vil 
miste sin finitet som afgrænset størrelse i tid og rum, da den i et rum uden konkret 
relationsstruktur ikke længere kan anskues som en tankens middelbare realisering. 
Udførelsen af  en handling vil antageligvis ikke indebære de samme mekaniske processer 
(rum) eller varighed (tid) som en materielt manifesteret krop fordrer. Intentionaliteten vil 
få andre betingelsesgrundlag i sit omfang og rækkevidde, hvilket betyder at handlingen 
ikke vil være underlagt de samme præmisser og begrænsninger som i en konkret materiel 
udførelsesverden. Perceptionen foregår således under andre metafysiske omstændigheder 
i det virtuelle, fordi tid og rum får nye betydninger. Således vil selve tanken ændre form i 
minduploadet tilstand idet, at indholdet af  perceptionens genstandsfelt ændres radikalt 
eller helt ophører med at eksistere som afgrænsede objekter i de dimensioner, vi 
definerer verden ud fra.
 Det afgørende spørgsmål i denne sag er, hvad det medfører for menneskets 
interne sammenhængskraft at løsrivelse og tilknytning bliver ekstremt vilkårligt; hvad det 
betyder at selvet stilles overfor en ubegrænsethedsproces, hvor den givne 
oplevelsesverdens genstandsfelt går i ét med ønsket om dens indhold – og hvor det 
perceptuelt tilgængelige er immaterialiseret. Det handler med andre ord om 
‘overlevelsen’ af  menneskets selvbevidsthed og hvordan den påvirkes eller ændrer form 
(muterer74) i en dialektik mellem mønster og vilkårlighed: virtualitetens flydende form vil 
antageligvis have en refleksiv virkning på det deltagende subjekt, hvilket kan anskues 
som en ændring i betingelsesgrundlaget for det at være menneske. Der foregår en 
transformation af  rammerne for den menneskelige perception og en sprængning af  
bevidsthedens rumlighed i cyberspace, som fordrer en redefinering af  dét der 
konstituerer os som mennesker. Fordi tyngdepunktet for bevidstheden via teknologien 
flyttes ud i det virtuelle, er det sandsynligt at strukturen af  dette oplevelsesunivers vil 
være medbestemmende for det implementerede væsen. Dog er det ikke givet hvorvidt 
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74 Hayles 2002: 19
dette væsen fortsat vil indeholde spor af  noget, vi med rimelighed kan kalde 
‘menneskelighed’ ud fra de opstillede parametre. 
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Epilog: Perspektiver i tænkningen af  det andet mulige
Vi kan forestille os en fremtid der er karakteriseret ved en potentiel uafgrænsethed, som 
det er tilfældet i det virtuelle rum. Dette indebærer et forsøg på at fremføre en 
oplevelsesverden båret af  bevidsthedens digitalisering, hvor den retningsgivende værdi 
ligger i forøget teknologisk drevet operationalisering. En af  Hayles' primære påstande i 
uddraget Virtuelle kroppe og flimrende signifianter fra bogen How We Became Posthuman er, at 
mennesket allerede kan defineres som cyborg i kraft af  sin evige udførelse af  det 
teknologiske, deriblandt det virtuelle. Forudsætningen for subjektets væren i et 
interstitialt rum består netop i menneskets naturlige kompatibilitet med teknologien. 
Teknologiens egendynamik, affødt af  menneskets tænkning af  det andet mulige, 
tilvejebringer en mindskning af  den metafysiske afstand mellem egentlighed, værende 
det menneskelige, og andetheden, værende det nye og fremmede. Ophævelsen af  
rumdimensionen fører til at afstanden og forholdet mellem entiteter i det virtuelle bliver 
flimrende. Dette er grundet uhåndgribeligheden, manglen på konkrete referencerammer 
og en uundgåelig arbitraritet, der driver og sprænger mening og betydning igen og igen. 
Tingen eller maskinen er ikke en tilføjelse til kroppen, men en fra starten inkorporeret 
del af  mennesket. Teknologien udgør som sådan en krop idet, at den kan manifesteres 
som perceptuel rumlighed i form af  proteser, interfaces, nye medier for intentionaliteten 
og dermed ændrede betingelsesgrundlag for menneskets væsen. Påstanden er, at 
mennesket er cyborg alene i dets tænkning af  det andet mulige. 
 Tænkningen af  det andet mulige og menneskets symbiose med maskinen anleder 
os til at ane et fremtidigt scenarie, hvor essensen af  det menneskelige bliver noget andet. 
Bevidstheden vil sandsynligvis kunne percipere i det virtuelle, men som hvad? Et 
menneske? Et mindupload? Eller som en hybrid? Hvilken betegnelse kan retfærdiggøres 
når grundlaget for en menneskelig væren i det interstitiale rum, ikke med rimelighed kan 
sammenlignes med det for en konkret sanselig verden? Det vil være plausibelt at sige, at 
mennesket som fuldbyrdet mindupload vil strække betegnelsen ’menneske’ forbi et 
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kritisk punkt. Her synes qualia i traditionel forstand at ophøre og antageligvis erstattes af 
en anden form for socialt flydende mønster. Vi kan som Hayles vælge at kalde dette for 
’postmennesket’75; en abstraktliggørelse af  det nuværende menneskebegreb som 
udfordrer en forståelse af  hvad der bevidsthedsmæssigt konstituerer os. Robert Pepperell 
beskriver i sin bog The Posthuman Condition (1995) postmennesket som ?the general 
convergence of  biology and technology to the point where they are increasingly becoming 
indistinguishable?76. Pepperell indtager et funktionalistisk synspunkt på spørgsmålet om en 
perciperende bevidsthed i det virtuelle, som stadig tillader at begrebet ’menneske’ 
benyttes om det virtuelle tænkende væsen; formen og manifesteringen af  rumligheden er 
underordnet for funktionen af  perceptionen. Minduploadet kan i denne betragtning til 
stadighed defineres som menneske. Det skal hertil bemærkes at denne opfattelse fordrer 
en idé om subjektet som afgrænset størrelse i det virtuelle, hvilket ikke nødvendigvis 
stemmer overens med et sandsynligt minduploadsscenarie. Dette kunne udforme sig i en 
anden og for bevidsthedens immanens’ mere fatal retning, som i kraft af  en manglende 
afgrænsning af  det enkelte subjekt, resulterer i en decideret sammensmeltning af  de 
deltagende bevidstheder. Menneskets konstituerende afgrænsethed og qualia som enhed 
overfor andre enheder vil altså i dette scenarie opløses i en malstrøm af  kunstig 
intelligens.
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75 jf. Hayles: How We Became Posthuman (1999)
76 http://blackboard.lincoln.ac.uk/bbcswebdav/users/dmeyerdinkgrafe/archive/pepperell2.html
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